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ABSTRAK 
Candra EkoNastiawan. Pengembangan Modul Pembelajaran Pendidikan 
Agama Islam (PAI) Yang Dilengkapi Dengan Aplikasi Augmented Reality 
(AR). Skripsi, Jakarta : Program Studi Ilmu Agama Islam, Fakultas Ilmu 
Sosial, Universitas Negeri Jakarta, 2018. 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam (PAI) berupa modul pembelajaran yang dilengkapi 
dengan aplikasi Augmanted Reality (AR). Materi yang dikembangkan adalah 
materi tentang pengurusan jenazah yang meliputi; pemandian jenazah, pemakaian 
kain kafan, menyalatkan, dan menguburkan jenazah. Materi tersebut disajikan 
untuk kelas XI SMA. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang digunakan 
untuk merealisasikan dunia virtual kedalam dunia nyata secara real-time. 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah research and development (R&D) 
dengan model penelitian Borg and Gall. Media yang dikembangkan di nilai 
dengan cara di validasi oleh ahli materi dan ahli media. Dari hasil validasi ahli 
materi di dapatkan nilai rata-rata sebesar 4.6 dan hasil dari validasi ahli media di 
dapatkan nilia rata-rata 4.4 dengan hasil tersebut dapat di katakana bahwa media 
yang dikembangkan sangat baik. Selain validasi oleh ahli materi dan ahli media, 
modul yang dikembangkan juga di uji cobakan kepada siswa sebanyak tiga kali 
uji coba. Uji coba pertama adalah uji coba perorangan yang mendapatkan nilai 
sebesar 90%, uji coba kedua adalah uji coba kelompok kecil yang mendapatkan 
nilai sebesar 89% dan uji coba terakhir adalah uji coba kelompok besar yang 
mendapatkan nilai sebesar 83%. Nilai akhir dari uji coba pengguna mendapatkan 
nilai sebesar 87,33% dan secara kualitatif di katakana sangatbaik.  
Kata kunci: Media Pembelajaran, ModulPembelajaran, Augmanted Reality, 
PAI. 
 
 
 
 
ABSTRACT 
CandraEkoNastiawan. Development of Islamic Education Learning Module 
(PAI) Equipped With Augmented Reality (AR) Application. Thesis, Jakarta: 
Islamic Studies Program, Faculty of Social Sciences, Jakarta State 
University, 2018. 
The purpose of this research is to develop learning media of Islamic 
Education (PAI) in the form of learning module which is equipped with 
Augmanted Reality (AR) application. The material developed is material about 
the management of the corpse which includes; bathrobes, the use of shrouds, 
bending, and burying bodies. The material is presented for class XI 
SMA.Augmented Reality (AR) is a technology used to realize the virtual world 
into the real world in real-time.  
The type of research conducted is research and development (R & D) with 
research model Borg and Gall. Media developed in value by way of validation by 
material experts and media experts. From the results of validation of material 
experts in getting an average score of 92 and the results of media expert validation 
in get the average nilia 86 with the results can be said that the media developed 
very well. In addition to validation by material experts and media media experts 
who are also developed in the test try to students as much as three times the trial. 
The first trial was an individual test that scored 90, the second trial was a small 
group trial that scored 89 and the last trial was a large group trial that scored 83. 
The final value of the user trial scored amounted to 87.33 and qualitatively is  
very good. 
Keywords: Learning Media, Learning Module, Augmanted Reality, PAI. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran merupakan bagian terpenting dalam hidup manusia. Dimana 
dengan adanya pembelajaran manusia dapat merubah kondisinya dari yang semula 
tidak tahu menjadi tahu, dari yang tidak mengerti menjadi mengerti, dan dari yang 
tidak bisa menjadi bisa.  
Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa informasi dan 
pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik dengan peserta 
didik. Seperti yang di kemukakan oleh Setyosari dan Sulton yang mengatakan 
bahwa pembelajaran adalah upaya yang dilakukan oleh pembelajar 
(guru,instruktur) dengan tujuan untuk membantu siswa agar bisa belajar dengan 
mudah.1 
Dalam proses pembelajaran semuanya harus direncanakan secara 
sistematis dan terstruktur. Karena pembelajaran yang tidak di rencanakan dengan 
baik akan mempengaruhi mutu proses pembelajaran yang berujung pada ketidak 
tercapainya tujuan pembelajaran. Seperti yang tercantum dalam UU No. 20 tahun 
2003 tentang sisdiknas dijelaskan bahwa pendidikan  adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasan belajar dan proses pembelajaran agar peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 
                                                            
1 Rayanda Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta, Gaung 
Persada (GP) Press Jakarta : 2011) h. 7 
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Dari pengertian di atas, pendidikan mancakup tiga aspek. Pertama, usaha 
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran. 
Pendidikan harus disiapkan dengan matang mulai dari mutu guru, kelas, media, 
metode, evaluasi hingga prasarana pendukung keberhasilan pencapaian tujuan 
pendidikan di semua level.2 
Proses belajar mengajar hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses 
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima 
pesan. Pesan, sumber pesan, saluran/media dan penerima pesan adalah komponen-
komponen proses komunikasi. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi ajaran 
atau didikan yang ada dalam kurikulum. Sumber pesannya bisa guru, siswa, orang 
lain ataupun penulis buku dan produsen media. Salurannya adalah media 
pendidikan  dan penerimaan pesannya adalah siswa atau juga guru.3 
Dua hal yang penting dalam pembelajaran adalah metode pembelajaran 
dan media pembelajaran. Pemilihan salah satu metode pembelajaran tertentu akan 
mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai karena proses komunikasi 
dalam pembelajaran dengan perantara alat berupa media.  
Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat 
penting kedudukannya, karena media memiliki kontribusi yang sangat besar 
dalam meningkatan kualitas pembelajaran. Dengan menggunakan media 
pembelajaran guru akan lebih mudah menyampaikan materi dan tujuan dari 
pembelajaran itu sendiri. Selain itu penggunaan media pembelajaran juga bisa 
                                                            
2 Jejen Musfah, Manajemen Pendidikan Teori, Kebijakan, Dan Praktik (Jakarta : 
Prenadamedia Group, 2015) h.9 
3 Arif s. sadiman,dkk, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, Dan 
Pemanfaatannya (Jakarta : RajaGrafindo persada, 2014) h. 11-12 
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merangsang kreatifitas siswa. Karena dengan adanya penggunaan media 
pembelajaran siswa tidak akan merasa bosan dalam proses pembelajaran dan ini 
berdampak baik terhadap psikologi siswa dalam pembelajaran. 
Dari hal di atas dapat dikatakan bahwa guru juga merupakan salah satu 
bagian terpenting dalam pendidikan. Karena guru menjadi fasilitator untuk 
membantu siswa menyalurkan potensi yang dimiliki menjadi kemampuan serta 
keterampilan yang ketika dikembangkan akan bermanfaat bagi kehidupan pribadi 
dan masyarakat disekitarnya. Pada proses belajar mengajar guru  selalu dituntut 
untuk memberikan inovasi terbaru dalam pembelajaran agar siswa mampu 
mendapatkan pengalaman baru dalam proses belajar mereka. 
Inovasi ini dapat berupa pengembangan media dan metode pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran yang belum dikembangkang membuat proses 
pembelajaran berjalan secara monoton dan membosankan. Namun pada 
kenyataannya masih banyak guru yang tidak paham akan pentingnya media dalam 
pembelajaran terutama bagi para guru Pendidikan Agama Islam (PAI). 
Kebanyakan guru PAI masih berfokus kepada penggunaan buku dan papan tulis 
sebagai media pembelajaran. Hal ini sangat disayangkan karena dengan 
mengingat era yang semakin maju dengan masuknya teknologi kedalam dunia 
pendidikan penggunaan media yang hanya berfokus kepada buku dan papan tulis 
dirasa sudah tidak memadai lagi. 
Selain masalah pemanfaatan media yang dirasa masih kurang, penggunaan 
metode oleh guru PAI juga masih sangat konvesional. Kebanyakan guru PAI 
masih menggunakan metode ceramah yang bersifat monoton dan tanpa 
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penggunaan media. Hal ini makin menambah paradigma siswa tentang pelajaran 
PAI yang membosankan. Karena pelajaran PAI selama ini di anggap oleh 
sebagian besar siswa adalah pelajaran yang membosankan, pelajaran yang tidak 
memerlukan perhatian khusus karena mereka berfikir pembelajaran PAI hanya 
tentang ibadah saja dan semua itu sudah mereka lakukan dalam kehidupan sehari-
hari. Ditambah lagi dengan adanya pandangan tentang PAI yang bukan salah satu 
dari pata pelajaran yang di ujikan dalam ujian nasional (UN), hal ini semakin 
menambah kurang nya minat belajar siswa dalam belajar PAI. 
Hasil obeservasi yang peneliti lakukan di SMAN 36 Jakarta yang 
bertempat di Jl. Perhubungan raya, kelurahan Rawamangung, kecamatan 
Pulogadung, kota Jakarta Timur. Sekolah ini mempunya 29 rombel (rombongan 
belajar) yang terbagi kedalam dua program studi yaitu IPA dan IPS serta terbagi 
kedalam tiga tingkatan kelas yaitu kelas X, XI dan XII. Dalam penelitian ini 
peneliti berfokus kepada kelas XI IPA 3. Dari hasil observasi peneleliti di kelas 
XI IPA 3 ditemukan beberapa fakta tentang proses pembelajaran PAI di kelas 
tersebut. Diantaranya pelaksanaan proses pembelajaran PAI terjadi pada jam 
pertama sampai jam ketiga. dimana keadaan masih pagi dan siswapun masuk 
kedalam kelas dalam kondisi yang berbeda-beda. rata-rata mereka masuk kedalam 
kelas masih dalam keadaan mengantuk, tidak fokus belajar karena belum sarapan 
dan banyak siswa yang sibuk mengerjakan PR untuk pelajaran berikutnya yang 
belum mereka selsaikan.  
Hal ini semakin diperparah dengan penggunaan media dan metode yang 
masih sangat konvensional yang digunakan oleh guru. Dalam pembelajaran di 
kelas XI IPS 1 guru hanya menggunakan media berupa buku paket yang dipegang 
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oleh anak-anak dan papan tulis, serta menggunakan metode ceramah. Dalam 
kondisi seperti yang telah disebutkan di atas, tentunya penggunakan media dan 
metode yang tidak bervariasi akan semakin membuat anak-anak tidak semangat 
untuk belajar, dan hal ini terbukti ketika proses pembelajaran berjalan, banyak 
dari anak-anak tersebut yang tidak memperhatikan guru mereka. Mereka lebih 
asik ngobrol dengan teman sebangku mereka, jalan-jalan kesana kemari dan 
bahkan ada yang lebih parah yaitu ada siswa yang makan di dalam kelas.  
Ada berbagai cara untuk membuat pembelajaran dikelas menjadi lebih 
menarik dan interaktif, salah satunya adalah dengan pengembangan media 
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran akan membuat suasana belajar 
mengajar di kelas lebih menarik dan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 
Karena dengan pengembangan media pembelajaran siswa akan cendrung merasa 
tertarik dengan sesuatu yang baru. Mereka akan lebih antusias dalam 
pembelajaran karena mereka menemukan sesuatu yang baru. 
Salah satu pengembangan media yang di akhir-akhir ini di kembangkan 
adalah pengembangan media pembelajarn dengan menggunakan AR (Augmented 
Reality). Dengan seiringnya pertumbuhan teknologi yang semakin maju dalam 
setiap kehidupan manusia, maka penggunaan teknologi terkini dalam 
pendidikanpun harus terjadi. Hal ini tentunya bertujuan untuk membuat proses 
pembelajaran di kelas menjadi lebih mengasikan dan bervariasi. Penggunaan 
media berbasis Augmanted Reality ini akan membuat siswa lebih mendalami lagi 
materi yang mereka pelajari.  
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Dalam penelitian ini peneliti mencoba mengembangkan media 
pembelajaran PAI yang berupa modul pembelajaran yang digabungkan dengan 
teknologi Augmanted Reality. Pada penelitian ini bab yang digunakan adalah bab 
tentang pengurusan jenazah. Produk yang di hasilkan pada penelitian ini adalah 
sebuah modul pembelajaran dan sebuah aplikasi smart phone, dimana aplikasi 
tersebut digunakan untuk men scane gambar yang ada pada modul pembelajaran 
tersebut dan nantinya akan muncul video dari gambar yang di scane tersebut.  
Dari latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
dengan judul “Pengembangan Modul Pembelajaran Pendidikan Agama Islam 
(PAI) yang di Lengkapi dengan Aplikasi Augmanted Reality (AR) 
(pengembangan dan penelitian di kelas XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta)”. 
B. Identifikasi Masalah 
Dari pemaparan latar belakang yang sudah peneliti jelaskan di atas maka bisa 
di indentifikasikan beberapa masalah penelitian sebagai berikut : 
1. Masih kurangnya pemanfaatan dan pengembangan media yang dilakukan oleh 
guru PAI 
2. Kurang siapnya siswa dalam menerima proses pembelajaran 
3. Penggunaan metode pengajaran yang masih sangat tradisional 
4. Perlunya pengembangan media pembelajaran dalam pembelajaran PAI 
C. Pembatasan Masalah  
Dari identifikasi masalah di atas karena keterbatasan peneliti dalam 
melakukan penelitian meliputi keterbatasan waktu, tenaga, biaya, pengetahuan 
dan pengalaman. Maka peneliti membatasi penelitian ini hanya pada “Bagaimana 
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Pengembangan Modul Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang di 
Lengkapi dengan Aplikasi Augmanted Reality” 
D. Rumusan Masalah 
Dari pembatasan masalah di atas maka dapat dirumuskan beberapa rumusan 
masalah yang terkait dengan pembetasan masalah yang di ajukan, diantaranya 
adalah : 
1. Bagaimana proses pengembangan modul pembelajaran PAI yang dilengkapi 
dengan aplikasi Augmanted Reality (AR) dalam pembelajaran ? 
2. Bagaimana penilaian kelayakan produk menurut ahli media dan ahli materi 
terhadap pengembangan modul pembelajaran PAI yang dilengkapi dengan 
aplikasi Augmanted Reality ? 
3. Bagaimana penilaian siswa terhadap modul pembelajaran PAI yang dilengkapi 
dengan aplikasi Augmanted Reality ? 
E. Tujuan penelitian  
Tujuan penelitian yang ingin dicapai oleh peneliti dari penelitian ini adalah : 
1. Mengembangkan modul pembelajaran PAI yang dilengkapi dengan aplikasi 
Augmanted Reality (AR). 
2. Mengetahui penilaian ahli media dan ahli materi tentang produk 
pengembangan media yang dihasilkan oleh peneliti. 
3. Mengetahui penilaian siswa terhadap pengembangan modul pembelajaran PAI 
dilengkapi dengan aplikasi Augmanted Reality (AR). 
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F. Manfaat Penelitian  
Adapun manfaat penlitian yang dilakukan oleh peneliti adalah : 
1. Manfaat secara teoritis  
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan ilmiah dalam 
pengembangan media pembelajaran khususnya untuk Pelajaran Pendidikan 
Agama Islam (PAI). 
2. Manfaat secara praktis 
a. Bagi guru 
Memberikan pilihan media pembelajaran yang lebih beragam dalam 
proses belajar mengajar khususnya dalam penggunaan media pembelajaran, 
sehingga proses pembelajaran yang terjadi di kelas berjalan secara menarik dan 
inovatif. 
b. Bagi siswa 
Hasil penelitian ini diharapkan bisa meningkatkan motivasi belajar siswa 
dengan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan mengikuti 
perkembangan jaman. 
c. Bagi sekolah 
Sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah dalam melaksanakan 
pembelajaran dengan memanfaatkan modul pembelajaran PAI yang dilengkapi 
dengan aplikasi Augmanted Reality, sehingga dapat membantu guru dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran dalam kelas. 
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d. Bagi pemerintah 
Memberikan reverensi bagi pemerintah dalam mengembangkan kurikulum 
berbasis teknologi, terutama dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI).  
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
1. Media pembelajaran ini berupa software yang bisa di install di smart phone 
maupun laptop, sehingga siswa dapat menggunakannya sebagai sumber 
belajar mandiri. 
2. Media pembelajaran ini memiliki komponen-komponen yang menarik, yang 
memungkinkan siswa bisa memilih pilhan sub materi yang diinginkan. 
3. Media pembelajaran ini diharapkan dapat menarik perhartian siswa, karena 
materi disajikan dalam bentuk audio visual yang didalamnya menggabungkan 
antara gambar, teks, dan video. 
 
BAB II 
KAJIAN TEORITIK 
 
A. Kajian Tentang Modul 
1. Pengertian modul 
Modul adalah materi pelajaran yang disusun dan disajikan secara tertulis 
sedemikian rupa sehingga pembacanya diharapkan dapat menyerap sendiri materi 
tersebut. Modul umumnya terdiri dari seperangkat buku, yaitu :  buku petunjuk 
siswa, buku isi materi bahasan, buku kerja siswa, buku evaluasi, dan buku 
pegangan tutor (bila ada).1 
2. Standar modul 
Modul yang bermutu harus mengacu pada standar yang ada yaitu2 :  
a) Standar isi diklat mencakup :  
lengkap, akurat, mutakhir, kegiatan mendukung materi untuk 
meningkatkan kompetensi, organisasi materi sejalan dengan  sistematika 
keilmuan, mengembangkan keterampilan berpikir, merangsang melakukan 
inquiry, dan konsisten menggunakan notasi,simbol serta satuan. 
 
 
                                                            
1 Agus Wasito, Publikasi Ilmiah Pembuatan Buku, Modul, Diktat & Nilai Angka 
Kreditnya, (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2016) h. 38 
2 Agus Wasito, Publikasi Ilmiah Pembuatan Buku, Modul, Diktat & Nilai Angka 
Kreditnya, h. 39-40 
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b) Standar penyajian modul mencakup :  
organisasi penyajian umum, organisasi penyajian per bab, sajian 
mempertimbangkan kebermaknaan dan kebermanfaatan, melibatkan siswa secara 
efektif, mengembangkan kualitas pembeajaran, anatomi buku pelajaran, 
memperhatikan kode etik dan hak cipta, memperhatikan kesetaraan gender dan 
kepedulian terhadap lingkungan. 
c) Standar bahasa modul mencakup : 
Ejaan, bentuk kata, kalimat menggunakan bahasa Indonesia yang benar, 
peristilahan konsisten, bahasa santun, bahasa sesuai dengan perkembangan siswa, 
dan keterbacaan tinggi. 
d) Standar grafika modul mencakup : 
Tipografi (ukuran, jenis, keterbacaan), lay out naskah, kualitas cetak, dan 
kualitas kertas. 
 
3. Ciri-ciri media pembelajaran 
Menurut Gerlach dan Ely, cirri-ciri media pembelajaran tersebut adalah3 : 
a) Ciri fiksatif 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan, dan merekontruksi suatu peristiwa atau objek dapat diurutkan dan 
disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket 
computer, dan film. 
 
 
                                                            
3 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : PT. RajaGrafindo Persada, 2006) h.14 
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b) Ciri manipulative 
Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media media 
memiliki ciri manipulative. Kejadia yang memakan waktu berhari-hari dapat 
disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik 
pengambilan gambar time-lapse recording. 
c) Cirri distributive 
Cirri distributive dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian 
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadia tersebut disajikan 
kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relative sama 
mengenai kejadia itu. 
4. Jenis-jenis media pembelajaran 
Menurut Seels dan Glaslow media pembelajaran jika di lihat dari segi 
perkembangan teknologi maka di bagi menjadi dua kategori luas, yaitu media 
tradisional dan media teknologi mutkahir.4 
a) Media tradisional 
Media tradisional terbagi kedalam delapan kategori. Pertama visual diam yang 
di proyeksikan, yang meliputi : proyeksi opaque  (tak tembus pandang), proyeksi 
overhead, slides, dan filmstrips. Kedua, visual diam yang tak di proyeksikan, 
meliputi : gambar, poster, foto, charts, grafik, diagram, pameran, papan info, dan 
papan-bulu. Ketiga, audio yang meliputi : rekaman piringan, pita kaset, reel dan 
cartridge. Keempat, penyajian multimedia yang meliputi : slide plus suara (tape), 
dan multi-image. Kelima, media cetak yang meliputi : buku teks, modul, teks 
program, workbook, majalah ilmiah, nerkala, dan lembar lepas (hand out). 
                                                            
4 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2014), h. 35 
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Keenam, visual dinamis yang diproyeksikan, meliputi : film, televisi, dan video. 
Ketujuh, permainan yang meliputi : teka-teki, simulasi, dan permainan papan. 
Kedelapan, realia yang meliputi : model, specimen (contoh), manipulatif (peta, 
boneka). 
b) Media teknologi mutakhir 
Media teknologi mutakhir terbagi kedalam dua kategori. Pertama, media 
berbasi telekomunikasi yang meliputi : telekonferen, dan kuliah jarak jauh. Kedua, 
media berbasis mikroprosesor yang meliputi : computer-assited instruction, 
permainan computer, sistem tutor intellijen, interaktif, hypermedia, dan compact 
(video) disc. 
5. Fungsi dan Peranan media pembelajaran 
Fungsi media pembelajaran menurut Benni Agus Pribadi adalah sebagai 
berikut5 : Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga memudahkan 
proses pembelajaran bagi guru, memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak 
menjadi konkrit), menarik perhatian siswa lebih besar (jalannya pelajaran tidak 
membosankan), semua indera siswa dapat diaktifkan dan dapat menbangkitkan 
dunia teori dengan realitanya. 
Sedangkan peran media pembelajaran itu sendiri adalah sebagai berikut6, 
dapat mengatasi perbedaan pengalaman pribadi peserta didik, dapat mengatasi 
batas-batas ruang kelas, dapat mengatasi apabila suatu benda secara langsung 
tidak dapat diamati karena terlalu kecil, misalnya ; sel, bakteri, dan atom. Dapat 
digunakan media gambar, slide, film dan sebagainya, dapat mengatasi gerak 
                                                            
5 Fatah Syukur, Teknologi Pendidikan, h.125 
6 Musfiqoon, Pengembangan Media dan Sumber Pembelajaran, h. 31 
14 
 
benda secara cepat atau terlalu lambat, sedangkan proses gerak itu menjadi pusat 
perhatian perserta didik, dapat mengatasi hal-hal yang terlalu kompleks dapat 
dipisahkan bagian demi bagian untuk diamati secara terpisah, dapat mengatasi 
suara yang terlalu halus untuk didengar secara langsung oleh telinga, dapat 
mengatasi peristiwa-peristiwa alam misalnya; letusan gunung berapi dapat 
digunakan media gambar, film dan sebagainya, memungkinkan terjadinya kontak 
langsung dengan masyarakat atau dengan keadaan alam sekitar misalnya; 
berkunjung ke museum, kebun binatang dan sebagainya, dapat memberikan 
kesamaan/kesatuan dalam pengamatan terhadap suatu yang pada awal 
pengamatan peserta didik berbeda-beda, dan dapat membangkitkan minat belajar 
yang baru dan membangkitkan motivasi kegiatan belajar peserta didik. 
 
B. Kajian Tentang Pendidikan Agama Islam 
1. Pengertian Pendidikan Agama Islam 
Pengertian Pendidikan Agama Islam secara formal dalam kurikulum 
berbasis kompotensi dikatakan bahwa : 
Pendidikan agama Islam adalah upaya sadar dan terencana dalam 
menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami, mengahayati 
hingga mengimani, bertakwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan 
ajaran agama Islam dari sumber utamanya kitab suci Al-quran dan hadis, 
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, serta penggunaan 
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pengalaman. Dibarengi tuntutan untuk menghormati penganut agama lain 
dalam masyarakat hingga terwujudnya kesatuan dan persatuan bangsa.7 
Dari pengertian-pengrtian tentang Pendidikan Agama Islam di atas peneliti 
dapat menarik sebuah kesimpulan tentang pendidikan agama Islam yaitu, 
pendidikan yang dilakukan oleh seseorang secara sadar dalam rangka untuk 
menghayati dan mengamalkan ajaran agama Islam yang dia anut yang 
bersumbekan kepada Al-quran dan Hadist. 
C. Kajian tetang Augmanted reality 
1. Pengertian augmanted reality 
Tony Mullen mendifinisikan Augmanted Reality (AR) sebagai kombinasi 
dari teknologi yang memungkinkan dunia nyata dipadukan dengan dunia maya 
atau tampilan video secara langsung. AR dapat juga menampilkan model 3D 
ke dalam dunia nyata.8 
Sedangkan menurut Jens Grubert dan Raphael Grassest Augmanted 
Reality (AR) adalah cara baru untuk membuat dunia nyata dan dunia maya 
saling berinteraksi. Penggabungan dunia maya ke dalam dunia nyata ini 
merupakan perkembangan dari teknologi digital, dimana pada layar computer 
atau telpon seluler dapat menampilkan animasi model, video ataupun game. 
                                                            
7 Depdiknas, Kurikulum 2004 Standar Kompetensi Pendidikan Agama Islam Sekolah 
Menengah Atas Dan Madrasah Aliyah, (Jakarta : Pusat Kurikulum Balitbang Depdiknas. 2003) h. 
7 
8 Tony Mullen, Prototyping Augmanted Reality, (Canada : John Wiley & Sons, 2011) h. 2 
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Teknologi AR ini mengharuskan pengguna mengakses atau menggunakan 
aplikasi tertentu yang sesuai pada gambar yang akan divisualisasikan.9 
2. Komponen Augmanted Reality 
Menurut Borko Furht ada beberapa komponen yang harus dimiliki agar 
pengunaan Augmanted Reality bisa berjalan secara maksimal. Adapun 
beberapa komponen tersebut adalah10 : 
a) Scene generator 
Scene generator adalah komponen yang bertugas untuk melakukan rendering 
citra yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual akan ditangkap kemudian di olah 
sehingga kemudian objek tersebut dapat ditampilkan. 
b) Tracking system 
Tracking system merupakan komponen yang terpenting dalam Augmanted 
Reality. Dalam proses tracking dilakukan sebuah pendeteksi ppola objek virtual 
dengan objek nyata sehingga sesuai diantara keduanya dalam arti proyeksi virtual 
dengan proyeksi nyata harus sama atau mendekati sama sehingga mempengaruhi 
validitas hasil yang akan di dapatkan. 
c) Display 
Dalam pembangunan sebuah sistem yang dilengkapi dengan AR dimana 
sistem tersebut menggabungkan antara dunia maya dan dunia nyata ada beberapa 
parameter mendasar yang perlu diperhatikan yaitu optic dan teknologi area. Ada 
                                                            
9 Jens Grubrt dan Raphael Grasset, Augmanted Reality for Android Application 
Development : Learn how to develop advance Augmanted Reality applications for android, 
(Mumbai : Packt Publishing, 2013) 
10 Borko Furht, Handbook of Augmanted Reality, (New York : Springer, 2011) 
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batasan-batasan dalam pengembangan teknologi Augmanted reality dalam proses 
penampilan objek. Diantaranya adalah harus ada batasan pencahayaan, resolusi 
layar, dan perbedaan pencahayaan citra antara citra virtual dan nyata. 
d) AR Devices 
Ada beberapa tipe media yang dapat digunakan untuk menampilkan objek 
yang dilengkapi Augmanted Realitu yaitu dengan menggunakan optic, sistem 
retina virtual, video penampilan, monitor dilengkapi AR dan proyektor dilengkapi 
AR. 
e) AR Interface 
Salah satu komponen penting dari AR yang merupakan teknik yang tepat 
untuk interaksi berdasarkan intuisi antara pengguna dan konten virtual dari 
aplikasi AR. 
3. Kelebihan dan Kekurangan  
Dalam sebuah sistem pasti terdapat kelebihan dan kekurangan, tak terkecuali 
Augmanted Reality. Kelebihan dari Augmanted Reality adalah sebagai berikut : 1). 
Lebih interaktif, 2). Efektif dalam penggunaan, 3). Dapat diimplementasikan 
secara luas dalam berbagai media, 4). Modeling objek yang sederhana, karena 
hanya menampilkan beberapa objek, 5). Pembuatan yang tidak memakan terlalu 
banyak biaya, 6). Mudah untuk dioprasikan. Sedangkan kekurangannya adalah : 
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1). Sensitive dengan sudut pandang, 2). Pembuat belum terlalu banyak, 3). 
Membutuhkan banyak memori pada peralatan yang dipasang.11 
 
 
                                                            
11 Ilmawan Mustaqim, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmanted Reality, 
Jurnal Edukasi Elektro, vol. 1, No. 1, Mei 2017 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
A. Strategi Pengembangan 
1. Jenis Penelitian 
Jenis dari penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
development/R&D).yaitu sebuah metode penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk-prosuk yang digunakan dalam 
pendidikan dan pembelajaran.
1
Penelitian dan pengembangan yang peneliti 
lakukan diawali dengan analisis kebutuhan yang didalam nya mencakup validasi 
dari ahli media dan ahli materi, merivisi hasil, memvalidasi produk dan di akhiri 
dengan penyebaran produk. 
Peneliti melakukan penelitian dan pengembangan berupa media pembelajaran  
yang di berbasis Augmanted Reality pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam pada materi pengurusan jenazah. Tingkat kelayakan media pembelajaran 
berbasis Augmanted Reality ini dapat diketahui melalui validasi yang dilakukan 
oleh ahli materi, ahli media dan siswa. 
2. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 36 Jakarta yang ber alamatkan di Jl. 
Perhubungan Raya, Rawamangun, Pulogadung, Jakarta Timur.Sedangkan untuk 
waktu penelitian sendiri dilaksanakan pada bulan November sampai bulan 
Desember 2017. 
                                                          
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 
2010), h. 4 
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3. Sumber Data 
Sumber data yang digunakan pada penelitian ini adalah uji validitas materi dan 
media.Uji validitas pada modul pembelajaran dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media.Selain uji validitas oleh ahli materi dan ahli media, modul juga di uji 
cobakan kepada siswa sebagai objek dari penelitian dan pengembangan ini. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah observasi, 
wawancara dan kuesioner. 
a. Observasi 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, peneliti melakukan observasi 
berperan serta (participant observation). Pada observasi ini peneliti berpastisipasi 
langsung dengan kegiatan sehari-hari subjek yang diteliti, dengan cara peneliti 
terlibat langsung dan mengamati tingkah laku serta kondisi dari siswa kelas XI 
IPS 1 SMAN 36 Jakarta saat pembelajaran PAI berlangsung. 
b. Wawancara  
Dalam wawancara ini peneliti mewawancarai seorang guru PAI yang 
mengajar di kelas XI di SMAN 36 Jakarta untuk mengentahui tentang wawasan 
dan pengalaman guru tersebut dalam pemanfaatan media pada 
pembelajaran.Kemudia peneliti juga melakukan wawancara kepada beberapa 
siswa yang berada di kelas XI IPS 1 untuk mengetahui bagaimana respon mereka 
terhadap media yang selama ini digunakan oleh guru PAI mereka. 
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c. Kuesioner  
Kuesioner digunakan untuk mengukur kualitas media yang 
dikembangkan.Instrume kuesioner pada penelitian ini digunakan untuk 
memperoleh data dari ahli media, ahli materi dan siswa sebagai bahan evaluasi 
bagi media pembelajaran yang dikembangkan. 
B. Model Pengembangan 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 
ini adalah model Borg dan Gall yang peneliti kembangkan dalam bentuk media 
pembelajaran berbasis Augmanted Reality. Menurut Borg dan Gall ada sepuluh 
langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan. Adapun 
pengembangannya adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Merivisi hasil uji coba (main product revision) 
6. Uji coba lapangan (main field testing) 
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision) 
8. Uji pelaksanaan lapangan (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
10. Desiminasi dan implementasi (dissemination and implementation) 
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C. Prosedur Pengembangan 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, prosedur yang digunakan peneliti 
adalah modifikasi dari model pengembangan Brog dan Gall. Adapun langkah-
langkah pengembangan media pembelajaran yang akan dikembangkan oleh 
peneliti adalah sebagia berikut : 
1. Analisis kebutuhan  
Tahap analisis dilakukan oleh peneliti untuk mengumpulkan data-data yang 
dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Augmanted 
Reality. Adapun pada tahap analisis ini peneliti menganalisis beberapa hal 
antara lain sebagai berikut : 
a. Data yang dikumpulkan berupa standar komptensi pada bab pengurusan 
jenazah. Hal ini dilakukan agar media yang dibuat tetap mengacu pada 
tujuan pengajaran. 
b. Mengumpulkan data terkait masalah yang timbul pada pembelajaran BAB 
pengurusan jenazah, terutama pada penggunaan media pembelajaran. 
c. Pengumpulan data tentang analisi peserta didik, dilakukan untuk 
mengetahui karakteristik peserta didik. 
2. Pengembangan produk 
a. Perencanaan 
1) Menetapkan dan mengkaji materi 
Pada tahap ini materi yang dipilih sebagai materi pengembangan media adalah 
materi pengurusan jenazah.Materi ini dipilih karena dalam materi pengurusan 
jenazah lebih banyak menuntut guru untuk melakukan praktik. Kemudian menurut 
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hasil pengematan peneliti menemukan bahwa kebanyakan siswa akan lupa dengan 
tata cara pengerusan jenazah. Hal ini terjadi karena tidak semua siswa 
memperhatikan ketika guru mempraktikan tentang tata cara pengurusan jenazah. 
Padahal materi ini adalah salah satu meteri yang menjadi ujian praktik pada saat 
kelas XII. 
2) Menyusun instrument penilaian kualitas media pembelajaran 
Untuk menilai kualitas media pembelajaran ini, maka disusunlah instrument 
berupa lembar validasi dan angket yang berisi penilaian tentang kelayakan media 
yang diberikan kepada ahli media, ahli materi dan siswa. 
3. Validasi dan Uji coba 
Pada tahap validasi dan uji coba ini peneliti melakukan proses validasi yang 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Validasi oleh ahli media adalah 
penilaian yang dilakukan oleh ahli media pembelajaran yaitu seorang dosen yang 
berkompeten dalam dalam bidang media pembelajaran. Kemudian data yang 
didapat dari validasi oleh ahli media digunakan oleh peneliti untuk merevisi media 
yang akan dikembangkan oleh peneliti. Selain memvalidasi produk kepada ahli 
media peneliti juga melakukan validasi kepada ahli materi.Hal ini dilakukan untuk 
memvalidasi materi yang dijadikan pengembangan dalam penelitian ini.Validasi 
ahli materi dilakukan oleh seorang dosen yang berkompeten dalam bidang materi 
pembelajaran PAI.Kemudian hasil yang didapatkan dari validasi ahli materi 
digunakan oleh peneliti sebagai bahan acuan untuk merevisi materi yang 
digunakan. 
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Kenudian setelah melakukan validasi tahap selanjutnya adalah tahap uji 
coba.Tahap uji coba dilakukan kepada siswa dalam tiga tahap yakni uji coba 
perorangan (one to one trying out), uji coba kelompok kecil (small group tryout), 
dan uji coba lapangan (field tryout).Kemudian dari hasil uji coba tersebut 
dilakukan analisis dan revisi untuk membuat media pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik. 
4. Produk akhir 
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba yang sudah dilakukan, maka 
dihasilkan sebuah produk akhir berupa sebuah modul pembelajan dan aplikasi 
Augmanted Reality yang dapat di install di smartphone dan laptop.Aplikasi ini 
bisa dijadikan sebagai media pembelajaran yang diharapkan dapat membuat 
pembelajaran mandiri khususnya pembelajaran PAI bisa lebih menarik dan 
interaktif. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
26 
 
Analisis kebutuhan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.1. Bagan pengembangan media pembelajaran berbasis Augmanted 
Reality 
Pengembangan produk 
Validasi dan Uji Coba 
Validasi ahli 
materi 
Analisis data Revisi 
 
Validasi ahli 
materi 
Analisis data Revisi 
 
Uji one to one  Analisis data Revisi 
 
Uji small group Analisis data Revisi 
 
Uji flied tryout Analisis data Revisi 
 
Perencanaan Mengkaji dan 
menetapkan materi 
Menyusun instrumen 
Pembuatan 
produk awal 
Produk Akhir 
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D. Langkah-langkah membuat media pembelajaran berbasis Augmanted 
Reality 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah berupa 
buku pelajaran pendidikan agama islam yang berbasis augmented reality. Adapun 
langkah-langkah dalam mengembangkan media pembelajaran ini adalah sebagai 
berikut : 
1. Membuat database target manager 
Database target manageratau markeradalah package yang akan digunakan 
sebagai tempat meletakan objek gambar yang akan menjadi target dalam 
pengoprasian aplikasi augmented reality. Pembuatan database target manager ini 
dilakukan di vuforia developer dan hanya bisa dilakukan dalam keadaan yang 
tersambung dengan jaringan internet. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.2.database target manager 
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2. Mengunggah gambar objek kedalam database target manager 
Setelah database target manager sudah dibuat, langkah selanjutnya adalah 
mengunggah gambar yang akan menjadi objek dalam pembuatan media 
pembelajaran berbasis augmented reality ini kedalam database target manager. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.3.gambar objek dalam database target manager 
3. Mengunduh database target manager yang sudah berisi gambar objek 
Setelah gambar yang akan menjadi objek berhasil di unggah ke dalam 
database target manager, maka langkah selanjutnya adalah menunduh database 
target manager dan menyimpannya dalam bentuk Unity Editor. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.4.mengunduhtarget manager 
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4. Mamasukan marker kedalam aplikasi unity3D 
Setelah marker selesai di unduh, kemudian langkah selanjutnya adalah 
memasukan marker beserta dengan video yang sudah di edit menggunakan 
aplikasi Camtasia Studio tersebut kedalam aplikasi unity 3D.letak video harus di 
atur agar berada di atas marker. Kemudian letak marker dan video juga harus di 
atur agar berada di dalam kamera yang terdapat di dalam aplikasi unity 3D. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.5.marker yang sudah berada di dalam aplikasi unity 
3D 
5. Membuat interface 
Interface adalah tampilan awal pada aplikasi. Sebelum aplikasi di ubah 
menjadi bentuk .apk maka terlebih dahulu di buat tampilan muka dari aplikasi 
tersebut atau yang biasa disebut dengan interface. Interface ini berisikan tombol-
tombol yang membantu pengguna aplikasi dalam menjalan aplikasi augmented 
reality ini. Pembuatan interface sendiri dilakukan pada aplikasi yang sama yaitu 
unity 3D. 
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6. Membuild marker menjadi aplikasi smart phone 
Setelah marker dan video selesai di edit didalam aplikasi unity 3D, maka 
langkah terakhir adalah merubahnya kebentuk.apk agar bisa digunakan di smart 
phone. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1.6.prosesbuild marker ke bentuk .apk 
 
E. Jenis Data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif.Data kualitatif merupakan data yang didapatkan dari kritik dan saran 
yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media terhadap kualitas media 
pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.Selain di peroleh dari ahli materi 
dan ahli media data kualitatif ini juga di peroleh dari siswa yang telah 
menggunakan media tersebut dalam pembelajaran.Kemudian data kuantitatif 
dalam penelitian ini di dapatkan melalui angket uji coba yang diberikan kepada 
ahli materi, ahli media dan siswa. 
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F. Instrument Penelitian 
Dalam peneliatian ini peneliti menggunakan instrument penelitian berupa 
angket atau kuesioner.Angket digunakan dalam penelitian ini karena angket 
mempunyai kelebihan yang bisa membantu peneliti dalam mengumpulkan data 
penelitian.Angket dalam penelitian ini digunakan oleh peneliti untuk mendapatkan 
data dari ahli materi, ahli media dan siswa sesuai dengan fungsi dan 
kepentingannya masing-masing.Adapun kisi-kisi yang digunakan dalam angket 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Angket validasi ahli materi 
Angket validasi ini di gunakan untuk mendapatkan data berupa kualitas meteri 
yang di sajikan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis augmented 
reality yang ditinjau dari segi penyajian materi dan kebahasaan. Adapun kisi-kisi 
instrument validasi ahli materi adalah sebagai berikut : 
Tabel 3.1.kisi-kisi instrument validasi ahli materi 
No Aspek yang dinilai Indikator 
1 Penyajian materi 
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
Gambar yang disajikan mendukung pemahaman 
tentang konsep materi 
Video AR yang disajikan mendukung pemahaman 
konsep materi 
Tulisan arab bisa di baca dengan jelas 
Kesesuaian soal terhadap materi ajar 
Ketepatan kunci jawabangan dengan soal 
Soal bervariasi 
Kucukupan jumlah soal 
2 Kebahasaan 
Struktur bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD 
Struktur kalimat yang digunakan jelas 
Tingkat bahasa yang digunakan mudah dipahami 
oleh anak SMA 
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2. Angket validasi ahli media 
Tabel 3.2.kisi-kisi instrument validasi ahli media 
No Aspek yang dinilai Indikator 
1 Buku 
Tata letak cover buku 
Tipografi cover buku 
Tata letak isi buku 
Ilustrasi isi buku 
2 Aplikasi AR 
Interface sudah tertata dengan baik 
Menu interface berfungsi dengan baik 
Konsistensi marker dengan video yang ditampilkan 
Fitur pemindai (scane) pada AR dapat di oprasikan 
Resolusi layar yang dihasilkan video AR sudah 
sesuai 
Kesesuaian pemilihan warna media AR tepat 
Jenis huruf yang digunakan dalam media AR sudah 
tepat 
Ukuran huruf yang digunakan dalam media AR 
sudah sesuai sehingga bisa di baca dengan jelas 
Kesesuaian video yang di tampilkan AR sesuai 
dengan materi yang disajikan 
Efek suara latar (back sound) terdengar jelas dan 
telah sesuai 
Kualitas suara pada media AR sudah baik 
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3. Angket validasi siswa dan guru 
Tabel 3.3.kisi-kisi instrument validasi oleh siswa 
No Aspek yang dinilai Indikator 
1 Buku 
Pemilihan warna pada cover buku sudah sesuai 
Pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf dapat 
dibaca dengan jelas 
Gambar ilustarasi yang di sajikan sudah jelas 
Pemisahan setiap bab, sub bab, dan soal sudah 
konsisten 
Peta konsep yang di sajikan telah 
menggambarkan materi yang akan disajikan 
Video yang disajikan telah memperjelas uraian 
materi 
Bahasa yang digunakan sudah jelas dan tidak 
mengandung makna ganda 
2 
Aplikasi augmented 
reality 
Tempilan menu aplikasi telah proposional 
Jenis huruf pada aplikasi sudah sesuai 
Manu pada aplikasi sudah berfungsi dengan baik 
Gambar mudah untuk di scane 
Ukuran video yang di tampilkan aplikasi AR 
sudah proposional 
Video yang di tampilkan sudah memiliki resolusi 
yang baik 
Kualitas suara pada aplikasi AR sudah baik 
 
G. Teknik Analisis Data 
Instrumen untuk ahli materi dan ahli media pada pengembangan media 
pembelajaran berbasis augmented reality ini menggunakan skala Likert dengan 5 
alternatif jawaban sebagai berikut : sangat tepat, tepat, cukup tepat kurang tepat, 
dan sangat kurang tepat.
2
Sedangkan instrumen untuk siswa menggunakan skala 
Guttman dengan interval pilihan “Ya” atau “Tidak”.Penelitian dengan 
menggunakan skala Guttman bertujuan untuk mendapatkan jawaban yang tegas 
                                                          
2
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 
2013)h. 207. 
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terhadap suatu permasalahan yang ingin di teliti.
3
 Untuk menganalisis data yang 
di dapatkan dari ahli materi dan ahli media maka dilakukan langkah-langkah 
sebagai berikut : 
1. Mengubah penilaian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan sebagai 
berikut : 
Tabel 3.4 pedoman pemberian skro skala Likert 
Alternatif Jawaban Bobot Skor 
Sangat tepat 5 
Tepat 4 
Cukup tepat 3 
Kurang tepat 2 
Sangat kurang tepat 1 
Sumber : Eko Putro Widyoko
4
 
 
2. Menghitung nilai rerata skor tiap indikator menggunakan rumus sebagai 
berikut : 
X = 
  
 
 
Keterangan : 
X = skor rata-rata 
   = jumlah skor 
                                                          
3
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 
2013)h. 96 
4
Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran, (Yogyakarta : Pusat Belajar, 
2009) h. 242 
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  = jumlah responden 
3. Menjumlahkan rerata skor tiap aspek 
4. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan menggunakan rumus 
konversi skor skala 5 berikut : 
Tabel 3.5 Rumus Konversi Jumlah Rerata Skor Pada Skala Lima 
Skor Nilai Klasifikasi 
X >   + 1,8 ×     >4,2 Sangat baik 
   + 0,60  ×    <X ≤   + 1,8 ×     >3,4 – 4,2 Baik 
    0,60  ×    <X ≤    + 0,6 ×     >2,6 – 3,4 Cukup 
   - 1,8  × ≤    x– 0,6 ×     >1,8 – 2,6 Kurang 
     - 1,8  ×     ≤1,8 Sangat kurang 
Sumber : Eko Putro Widoyoko
5
 
Penentuan kriteria : 
Skor maksimal ideal = 5 
Skor minimal ideal = 1 
Skor aktual  = X 
Rata-rata ideal  =    
Simpangan baku ideal =     
   = 
 
 
 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
     = 
 
 
 (5+1) 
     = 3 
    = 
 
 
 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
                                                          
5
 Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran, (Yogyakarta : Pusat Belajar, 
2009) h. 238 
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      = 
 
 
 (5-1) 
      = 0.67 
Untuk mengetahui kualitas media yang di kembangkan layak atau tidak, 
peneliti menggunakan kriteria minimal penilaian “B” yang mempunyai arti 
“Baik”. Jadi, ketika hasil validasi dari ahli materi dan ahli media pada 
pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality ini mendapatkan 
nilai minimal B, maka media pembelajaran tersebut layak untuk digunakan. 
Sedangkan untuk menganalisis data yang di dapatkan dari uji coba siswa 
dilakukan langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Mengubah penilian kualitatif menjadi kuantitatif dengan ketentuan : 
Tabel 3.6. Pedoman Pemberian Skor Skala Guttman 
Klasifikasi Skor 
Ya 1 
Tidak 0 
Sumber : Sugiyono
6
 
2. Menghitung nilai rerata skor dengan rumus presentase : 
                      
                    
        
Sumber : Arikunto
7
 
Data yang sudah didapatkan kemudian di analisis menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif yang di gambarkan dalam skor dan presntase 
terhadap skala penilaian yang telah ditentukan. Setalah penyajian dalam bentuk 
                                                          
6
Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif, Kuanititatif, Dan R&D, 
(Bandung : Alfabeta, 2013), h. 139 
7
Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian, Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : PT 
Rineka Cipta, 2010), h. 244 
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presentase, maka langkah selanjutnya adalah  mendeskripsikan dan mengambil 
kesimpulan terhadap masing-masing indikator. 
Tabel 3.7.interpretasi skor skala Guttman 
 
 
 
 
 
Sumber : Riduwan
8
 
Agar penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis augmenter 
reality ini layak digunakan, maka peneliti menetapkan presentase minimal sebesar 
61% yang berarti media pembelajaran ini mempunyai kriteria “baik” dan layak 
untuk di gunakan. 
                                                          
8
 Riduwan, Skala Pengukuran Variable-Variabel Penelitian, (Bandung : Alfabeta, 2013), 
h. 22 
Persentase  Kriteria 
0% - 20% Sangat tidak baik 
21%- 40% Tidak baik 
41% - 60% Cukup baik 
61% – 80% Baik 
81% - 100% Sangat baik 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Pengembangan Media Pembelajaran 
1. Deskripsi dan Pengembangan produk 
a) Perencanaan 
Pada tahap perencanaan peneliti melakukan analisis konsep tentang yang 
berkaitan dengan : 
1) Menetapkan dan mengkaji materi pelajaran 
Pada tahap ini peneliti memberikan alasan dari dasar pemilihan materi 
praktik ibadah, yaitu tentang tata cara pengurusan jenazah. Materi ini dipilih oleh 
peneliti berdasarkan hasil hasil dari observasi peneliti selama peneliti melakukan 
kegiatan praktik mengajar (PKM) di SMAN 36 Jakarta. Menurut hasil 
pengamatan peneliti saat observasi guru di kelas menerangkan materi tentang 
pengurusan jenazah ini sangat tergantung dengan adanya infocus atau proyektor. 
Siswa di dalam kelas pertama kali di tampilkan sebuah video tentang bagaimana 
cara mengkafani jenazah dan menyolatkan jenazah. Kemudian guru 
mempraktikan cara mengkafani jenazah kepada siswa dengan kondisi siswa yang 
hanya sebagian memperhatikan guru yang sedang menjelaskan bagaimana tata 
cara mengkafani jenazah. Sebagian dari siswa sibuk dengan kegiatannya sendiri 
karena terbatasnya tempat untuk mereka bisa memperhatikan guru mereka. 
Kemudian setelah materi pengurusan jenazah selesai rata-rata murid akan lupa 
dengan cara pengurusan jenazah, padahal materi ini adalah salah satu materi ujian 
praktik mereka ketika nanti ujian praktik untuk UAS dan ujian praktik untuk nanti 
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mereka kelas XII ketika akan menghadapi Ujian Nasional (UN). Oleh karena itu 
peneliti menetapkan pilihan dalam pengembangan media ini adalah materi tentang 
pengurusan jenazah yang didalamnya mengkaji tentang Kompetensi Inti (KI), 
Kompetensi Dasar (KD), indikator, dan tujuan pembelajaran yang akan disatukan 
dalam rancangan pelaksanaan pembelajaran seperti yang akan diuraikan di bawah 
ini : 
(a) Menyesuaikan Kompetensi Inti (KI)  
Untuk mempermudah dalam mencapai tujuan pembelajaran yang 
diharapkan, maka terlebih dahulu kita harus menyesuaikan Kompotensi Inti (KI) 
yang ada di dalam di Rencana Pengembangan Pembelajaran. Adapun Kompetensi 
Inti  yang harus dicapai dapat di lihat pada tabel di bawah ini : 
Tabel 4.1 kompotensi Inti (KI) 
KI 1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
KI 2 
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif 
dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas 
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai 
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia 
KI 3 
Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan 
humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, 
dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta 
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik 
sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah 
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KI 4 
Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 
sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, serta 
mampu menggunakan metoda sesuai dengan kaidah keilmuan 
 
 
(b) Kompotensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) 
Tabel 4.2 Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Kompetensi (IPK) 
1.7 Menerapkan penyelenggaraan jenazah sesuai dengan ketentuan syariat Islam. 
 
 Mematuhi penyelenggaraan jenazah sesuai dengan ketentuan syariat Islam 
 Menerapkan penyelenggaraan jenazah sesuai dengan ketentuan syariat 
Islam. 
2.7 
Bertanggung jawab dan bekerja sama dalam penyelenggaraan jenazah di 
masyarakat. 
 
 Peduli dalam penyelenggaraan jenazah di masyarakat 
 Bekerja sama dalam penyelenggaraan jenazah di masyarakat 
3.7 Menganalisis pelaksanaan penyelenggaraan jenazah. 
 
 Menjelaskan kewajiban muslim terhadap jenazah  
 Menyebutkan dalil naqli terkait kewajiban terhadap jenazah  
 Mendiskusikan tata cara memandikan jenazah 
 Mendiskusikan tata cara mengkafani jenazah 
 Mendiskusikan syarat dan rukun sholat jenazah 
 Mendiskusikan tata cara menguburkan jenazah 
 Menyimpulkan tata cara penyelenggaraan jenazah 
4.7 Menyajikan prosedur penyelenggaraan jenazah. 
 
 Mendemonstrasikan tata cara memandikan jenazah 
 Mendemonstrasikan tata cara mengkafani jenazah 
 Mendemonstrasikan tata cara mensholatkan jenazah 
 Mendemonstrasikan tata cara menguburkan jenazah 
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(c) Tujuan pemebelajaran 
Tabel 4.3 tujuan pembelajaran 
No Tujuan pembelajaran 
1 Menjelaskan kewajiban muslim terhadap jenazah dengan tepat 
2 
Menyebutkan dalil naqli terkait kewajiban terhadap jenazah dengan 
benar 
3 Mendiskusikan tata cara memandikan jenazah dengan tepat 
4 Mendiskusikan tata cara mengkafani jenazah dengan tepat 
5 
Mendiskusikan syarat dan rukun sholat jenazah dengan tepat 
 
6 Mendiskusikan tata cara menguburkan jenazah dengan tepat 
7 Menyimpulkan tata cara penyelenggaraan jenazah dengan tepat 
8 Mendemonstrasikan tata cara memandikan jenazah dengan tepat 
9 Mendemonstrasikan tata cara mengkafani jenazah dengan tepat 
10 Mendemonstrasikan tata cara mensholatkan jenazah dengan tepat 
11 Mendemonstrasikan tata cara menguburkan jenazah dengat tepat 
 
(d) Materi pembelajaran 
Tabel 4.4 materi pembelajaran 
No Materi pembelajaran 
1 Kewajiban muslim terhadap jenazah 
2 dalil naqli terkait kewajiban terhadap pengurusan jenazah 
3 Tata cara memandikan jenazah 
4 Tata cara mengkafani jenazaa 
5 Tata cara mensholatkan jenazah 
6 Tata cara menguburkan jenazah 
 
 
42 
 
 
2) Menyusun instrument 
Setelah menetapkan dan mengkaji materi yang akan dimuat dalam media 
pembelajaran, selanjutnya peneliti menyusun instrument peniliaian berupa lembar 
validasi yang akan diserahkan dan di isi oleh ahli materi, ahli media dan juga 
siswa. Instrumen tersebut dibuat dengan tujuan untuk mengetahui kualitas dari 
media yang dikembangkan baik secara materi, tampilan, dan penggunaan. Adapun 
isi dari instrumen validasi tersebut adalah sebagai berikut : 
(a) Instrument validasi ahli materi 
Tabel 4.5 lembar validasi ahli materi 
Aspek yang dinilai No Pernyataan  
Nilai  
1 2 3 4 5 
Penyajian materi 
1 
Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
     
2 
Gambar yang disajikan 
mendukung pemahaman 
tentang konsep materi 
     
3 
Video AR yang disajikan 
mendukung pemahaman 
konsep materi 
     
4 
Tulisan arab bisa di baca 
dengan jelas 
     
5 
Kesesuaian soal terhadap 
materi ajar 
     
6 Soal bervariasi 
     
7 Kucukupan jumlah soal 
     
Kebahasaan 
8 
Struktur bahasa yang 
digunakan sesuai dengan 
EYD 
     
9 
Struktur kalimat yang 
digunakan jelas 
     
10 
Tingkat bahasa yang 
digunakan 
mudah dipahami oleh anak 
SMA 
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(b) Instrumen validasi ahli media 
Tabel 4.6 lembar validasi ahli media 
No 
Aspek yang di 
nilai 
Pernyataan 
Nilai 
1 2 3 4 5 
A Buku  
1 
Tata letak 
halaman 
muka buku 
Penataan unsur tata letak pada 
halaman muka dan belakang sudah 
memiliki kesatuan  
     
2 
Tata letak halaman muka buku 
sudah menampilkan pusat pandang 
(point center) yang baik dan jelas 
     
3 
Komposisi unsur tata letak (judul, 
pengarang, ilustrasi, logo dan lain-
lain) sudah seimbang dan seirama 
dengan tata letak isi 
     
4 
Warna unsur tata letak sudah 
harmonis dan memperjelas fungsi 
(materi isi buku) 
     
5 
Tata letak halaman muka buku 
sudah menampilkan kontras yang 
baik 
     
6 
Tipografi 
cover buku 
Ukuran huruf judul buku sudah 
lebih dominan dibandingkan 
dengan nama pengarang, penerbit 
dan logo 
     
7 
Warna judul buku sudah kontras 
dengan warna latar 
     
8 
Ukuran huruf halaman muka buku 
sudah proposional  
     
9 
Huruf judul tidak menggunakan 
terlalu banyak kombinasi jenis 
huruf 
     
10 
Huruf judul buku tidak 
menggunakan huruf hias/dekorasi 
     
11 
Huruf judul sesuai dengan jenis 
huruf untuk isi/materi buku 
     
12 
Ilustrasi sudah menggambarkan 
isi/materi buku 
     
13 
Bentuk, warna, ukuran, proposi 
objek sudah sesuai realita 
     
14 
Penempatan judul, bab dan yang 
setara (keta pengantar, daftar isi, 
dan lain-lain) sudah 
seragam/konsisten 
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NO Pernyataan 
NILAI 
1 2 3 4 5 
15 
Bidang cetak dan marjin sudah 
proposional terhadap ukuran buku 
     
16 
Jarak antara teks dan ilustrasi 
sudah sesuai 
     
17 
Bentuk, warna dan ukuran sudah 
sesuai dengan unsur tata letak 
     
18 
Penempatan hiasan/ilustrasi 
sebagai latar belakang tidak 
mengganggu judul, teks, dan 
nomor halaman 
     
19 
Penempatan judul, sub judul, 
ilustrasi dan keterangan gambar 
tidak menggangu pemahaman 
     
20 
Tipografi isi 
buku 
Isi buku tidak terlalu banyak 
menggunakan jenis huruf 
     
21 
Isi buku tidak menggunakan jenis 
huruf hias/dekorasi 
     
22 
Penggunaan variasi huruf (bold, 
italic, capital, small capital) tidak 
berlebihan 
     
23 
Besar huruf sesuai dengan tingkat 
pendidikan peserta didik 
     
24 
Panjang baris isi teks buku 
maksimal 78 karakter 
     
25 
Spasi antar baris susunan teks 
sudah sesuai 
     
26 Jarak antara huruf sudah sesuai      
27 
Huruf buku tidak terdapat alur 
putih dalam susunan teks 
     
28 
Isi buku tidak terdapat tanda 
pemotong kata (hyphenation) 
     
29 
Ilustrasi isi 
buku 
Ilustrasi isi buku mampu 
mengungkap makna/arti dari objek 
     
30 
Bentuk ilustrasi isi buku sudah 
proposional 
     
31 
Bentuk dan skala ilustrasi isi buku 
sudah sesuai dengan 
kenyataan/realities 
     
32 Keseluruhan ilustrasi sudah serasi      
33 
Goresan garis dan raster sudah 
tegas dan jelas 
     
34 
Ilustrasi isi buku sudah kreatif dan 
dinamis 
     
B Aplikasi Augmanted Reality (AR) 
35 Interface AR Interface AR sudah tertata dengan      
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baik 
36 
Menu interface berfungsi dengan 
baik 
     
37 
Konsistensi marker dengan video 
yang di tampilkan 
     
38 
Isi AR 
Fitur pemindai (scane) AR dapat 
di oprasikan dengan mudah 
     
39 
Resolusi layar yang di hasilkan 
video AR sudah sesuai 
     
40 
Kesesuaian pemilihan warna 
media AR sudah tepat 
     
41 
Jenis huruf yang digunakan dalam 
media AR sudah sesuai 
     
42 
Ukuran huruf yang digunakan 
dalam media AR sesuai sehingga 
dapat di baca dengan jelas 
     
43 
Kesesuaian media AR dengan 
materi yang disajikan 
     
44 
Efek suara latar (backsound) yang 
digunakan dalam video AR 
terdengar jelas dan telah sesuai 
     
45 
Kualitas suara pada media AR 
sudah baik 
     
 
(c) Instrumen penilaian siswa 
Tabel 4.7 lembar penilaian oleh siswa 
Aspek yang dinilai No pernyataan Ya Tidak 
Tampilan buku 
1 
Pemilihan warna pada cover buku 
sudah menarik 
  
2 
Pemilihan jenis huruf dan ukuran 
huruf pada buku dapat terbaca 
dengan jelas 
  
3 
Gambar atau ilustrasi yang di 
tampilkan sudah jelas 
  
Paparan pada buku 
4 
Video yang disajikan telah 
memperjelas urian materi 
  
5 
Pendahuluan materi sudah 
menggambarkan pembahasan isi bab 
  
6 
Urutan sub bab sudah konsisten 
dimulai dari materi yang sederhana 
sampe materi yang kompleks 
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7 
Bahasa penyajian materi sudah jelas 
dan tidak mengandung makna ganda 
  
8 
Tulisan arab dapat terbaca dengan 
jelas 
  
Aplikasi 
Augmanted 
Reality 
9 Tampilan menu aplikasi telah 
proposional 
  
10 Jenis huruf pada aplikasi AR sudah 
sesuai 
  
11 Menu pada aplikasi sudah berfungsi 
dengan baik 
  
12 Gambar pada buku sudah mudah di 
pindai 
  
13 
Ukuran video yang ditampilkan 
dengan aplikasi AR sudah 
proposional 
  
14 Video yang ditampilkan sudah 
memiliki resolusi yang baik 
  
15 
Jenis huruf dan ukuran huruf pada 
video sudah dapat terbaca dengan 
jelas 
  
16 Kualitas suara pada aplikasi AR 
sudah baik 
  
 
3) Pembuatan produk awal 
Pada tahap ini dibuat desain awal dari media pembelajaran yang berupa 
buku dan aplikasi Augmanted Reality (AR).  Semua bahan-bahan yang sudah 
terkumpul seperti gambar, video dan lain sebagainya kemudian di masukan 
kedalam produk. Produk media pembelajaran yang dilengkapi dengan Augmanted 
Reality ini secara keseluruhan membahas materi tentang pengurusan jenazah yang 
di dalamnya memuat komptensi, materi, dan soal. Selain itu juga ada aplikasi 
Augmanted Reality yang membantu siswa dalam memperdalam pemahamannya 
tentang proses pengurusan jenazah dari memandikan sampai proses menguburkan. 
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Gambar 4.1.1 sampul buku depan 
Gambar 4.1.2 cara penggunaan 
media 
Adapun proses pembuatan media pembelajaran yang berbasis Augmanted Reality 
adalah sebagai berikut : 
Sampul depan buku 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desain halaman muka buku sudah terdapat logo institusi, judul buku, 
nama penulis dan gambar ilustrasi. Jenis huruf yang digunakan dalam desain 
halaman muka adalah Bodoni MT Condensed (Condensed Bold, Italic). 
(a) Cara penggunaan media 
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Gambar 4.1.3 halaman materi 
Pada halaman cara penggunaan media ini di jelaskan bagaimana 
penggunakan dari media pembelajaran berupa buku yang dilengkapi dengan 
aplikasi Augmanted Reality (AR). Pada halaman cara penggunaan terdapat 
gambar untuk meng install aplikasi terlebih dahulu, dan ada juga gambar yang 
merupakan tampilan muka dari aplikasi Augmanted Reality. 
(b) Materi 
 
 
 
 
 
 
 
Pada lembar materi terdapat gambar ilustrasi dari setiap sub-sub materi 
tentang pengurusan jenazah dari mulai memandikan sampai menyolatkankan. 
Selain itu pada gambar ilustrasi terdapat tanda ‘Scan it’ yang menunjukan bahwa 
gambar tersebut bisa dipindai menggunakan aplikasi AR dan akan aplikasi AR 
akan merespon dengan mengeluarkan video dari gambar yang dipindai. 
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Gambar 4.1.4 halaman soal 
(c) Soal  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pada halaman soal, ditampilkan kumpulan soal-soal yang terdiri dari dua 
puluh pilihan ganda dan lima soal uraian. Pada halaman soal ini bertujuan untuk 
menguji pengetahuan siswa tentang pengusaan materi pengurusan jenazah. 
Buku yang dikembangkan ini dilengkapi dengan aplikasi Augamanted 
Reality. Pada media AR sendiri terdapat lima video yang akan membantu 
menambahkan penjelasan tentang tata cara pengurusan jenazah yang dimulai dari 
memandikan, mengafani jenazah laki-laki dan perempuan, menyolatkan sampai 
menguburkan. Video-video tersebut akan muncul ketika aplikasi AR didekatkan 
pada gambar yang bertandakan scan it. Aplikasi yang dibuat sendiri diberi nama 
Digital Islamic Learning (DIL) yang dapat di install pada smartphone berbasis 
android. Tampilan dari aplikasi DIL sebagai pelengkap buku tata cara pengurusan 
jenazah adalah sebagai berikut : 
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Gambar 4.1.5 logo aplikasi 
DIL 
Gambar 4.1.6 interface DIL 
(d) Logo aplikasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tampilan aplikasi DIL yang sudah terinstall di smartphone.  
 
(e) Tampilan interface aplikasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tampilan awal ketika membuka aplikasi Digital Islamic Learning. Pada 
tampilan awal aplikasi terdapat beberapa tombol seperti start yang berfungsi 
untuk mengaktifkan kamera yang digunakan untuk memindai gambar pada buku, 
tomboh How To Play berfungsi sebagai petunjuk penggunaan aplikasi, tombol 
credit berfungsi sebagai informasi tentang aplikasi yang didalamnya terdapat 
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nama-nama pembuat, kemudian yang terakhir adalah tombol Quit yang berfungsi 
untuk keluar dari aplikasi. 
(f) Aplikasi menampilkan video pada gambar target 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.7 aplikasi menampilkan video dari gambar target yang di pindai 
B. Pembahasan Hasil Penelitian dan Pengembangan 
Pada bagian ini akan di jelaskan tentang hasil dari penelitian dan 
pengembangan yang telah dilkukan oleh peneliti. Penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti dilakukan seperti gambar 3.1.1 pada bab metodologi penelitian. Adapun 
hasil dari penelitian dan pengembangan tersebut adalah sebagai berikut : 
1. Uji Validasi ahli 
Pengujian kelayakan media dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji validasi 
ke ahli materi dan uji validasi ke ahli media. Pengujian validasi ini dilakukan guna 
mendapatkan data apakah media yang dikembangkan layak sebagai buku 
penunjang pembelajaran bagi siswa kelas XI pada materi pengurusan jenazah di 
sekolah khusus nya pada pembelajaran mandiri yang bisa dilakukan siswa di 
rumah. Setelah dilakukan pengujian kepada ahli materi dan ahli media maka 
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dilakukan revisi terlebih dahulu seperti yang disarankan oleh ahli materi dan ahli 
media sebelum buku di uji cobakan kepada siswa.  
Untuk memperoleh data yang dibutuhkan, peneliti menggunakan alat 
berupa kuesioner yang diberikan kepada ahli materi dan ahli media. Kuesioner 
tersebut menggunakan skala Likert dengan rentang 1-5 skala yang masing masing 
skala mempunyai nilai yang berawal dari 1 berarti sangat tidak tepat, 2  berarti 
tidak tepat, 3 berarti cukup tepat, 4 berarti tepat, dan 5 berarti sangat tepat. Skala 
tersebut digunakan untuk mendapatkan data berupa angka atau data kuantitatif, 
selain data kuantitatif yang didapatkan melalui skal-skala di atas, ada juga data 
yang didapatkan berupa data kualitaif yaitu berupa data deskriptif yang diberikan 
oleh ahli materi dan ahli media. Kemudian data kuantitatif yang di dapatkan di 
konversikan kedalam bentuk nilai rata-rata agar mudah di pahami dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut : 
  
  
 
 
Sumber : Arikunto1 
Gambar 4.1.8 rumus mencari rerata  
Setelah data di hitung menggunakan rumus di atas, maka langkah 
selanjutnya adalah mengkonversi data yang diperoleh dengan menggunakan tabel 
konversi agar dapat diketahui data tersebut sudah tepat atau tidak. Adapun tabel 
konversi nilai adalah sebagai berikut : 
 
                                                            
1 Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian, Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : PT 
Rineka Cipta, 2010), h. 244 
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Tabel 4.8 tabel konversi data 
Skor Nilai Klasifikasi 
X >   + 1,8 ×     >4,2 Sangat baik 
   + 0,60  ×    <X ≤   + 1,8 ×     >3,4 – 4,2 Baik 
    0,60  ×    <X ≤    + 0,6 ×     >2,6 – 3,4 Cukup 
   - 1,8  × ≤    x– 0,6 ×     >1,8 – 2,6 Kurang 
     - 1,8  ×     ≤1,8 Sangat kurang 
 
Dari konversi tabel di atas maka ditentukan batas minimal skor yang harus 
di dapatkan oleh peneliti yaitu sebesar > 60. Jika skor yang didapatkan lebih dari 
skor minimal yang sudah ditentukan, maka media pembelajaran yang 
dikembangkan layak untuk digunakan.  
Adapun data-data yang di peroleh dari uji validitas tersebut adalah sebagai 
berikut : 
a) Uji validasi ahli materi 
Uji validasi ahli materi dilakukan oleh dosen Prodi Ilmu Agama Islam, 
Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta yaitu Dr. Andy Hadiyanto, MA. 
Pada tanggal 10 November 2017 bertempat di prodi Ilmu Agama Islam. 
Dipilihnya beliau sebagai ahli materi karena memang beliau memiliki komptensi 
dalam materi pengurusan jenazah dan beliau merupakan dosen pengampuh mata 
kuliah praktik ibadah yang di dalamnya mempelajari tentang tata cara pengurusan 
jenazah. Validasi yang dilakukan oleh materi di tinjau dari dua aspek yaitu aspek 
penyajian materi dan aspek kebahasaan. Dalam pelaksanaan uji validitas yang 
dilakukan oleh ahli materi peneliti mendapatkan data sebagai berikut : 
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1) Analisis data kuantitatif dari validasi ahli materi 
(a) Aspek penyajian materi 
Tabel 4.9 hasil validasi materi aspek penyajian materi 
Aspek yang dinilai No Pernyataan  
Nilai  
1 2 3 4 5 
Penyajian materi 
1 
Kesesuaian materi dengan 
tujuan pembelajaran 
 
   √ 
2 
Gambar yang disajikan 
mendukung pemahaman 
tentang konsep materi 
 
   √ 
3 
Video AR yang disajikan 
mendukung pemahaman 
konsep materi 
 
   √ 
4 
Tulisan arab bisa di baca 
dengan jelas 
 
  √  
5 
Kesesuaian soal terhadap 
materi ajar 
 
   √ 
6 Soal bervariasi 
 
√    
7 Kucukupan jumlah soal 
 
 √   
Jumlah  0 1 1 1 4 
Jumlah X skala 0 2 3 4 20 
Total penilaian 29 
Banyaknya butir indikator 7 
Rerata penilaian  4,2 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
 
Berdasakan hasil tabel diatas terdapat tujuh butir indikator dalam aspek 
penyajian materi. Jumlah skor yang diperoleh dari ahli materi terhadap tujuh butir 
indikator yang ada adalah sebesar 29 dari tujuh indikator. Dengan menggunakan 
rumus seperti di atas maka diperoleh skor rerata hasil penilaian dari ahli materi 
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untuk aspek penyajian materi adalah 4,2. Mengacu pada tabel 4.8 maka hasil 
penilaian ahli materi terhadap aspek panyajian materi secara kualitatif adalah 
sangat baik. 
(b) Aspek kebahasaan 
Tabel 4.10 validasi ahli materi tentang aspek kebahasaan 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
Nilai 
1 2 3 4 5 
Kebahasaan 
1 
Struktur bahasa yang 
digunakan sesuai dengan 
EYD 
    
√ 
2 
Struktur kalimat yang 
digunakan jelas 
    
√ 
3 
Tingkat bahasa yang 
digunakan 
mudah dipahami oleh anak 
SMA 
    
√ 
Jumlah  0 0 0 0 3 
Jumlah X skala 0 0 0 0 15 
Total penilaian 15 
Banyaknya butir indikator 3 
Rerata penilaian  5 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
 
Berdasakan hasil tabel diatas terdapat tiga butir indikator dalam aspek 
kebahasaan. Jumlah skor yang diperoleh dari ahli materi terhadap tiga butir 
indikator yang ada adalah sebesar lima belas dari tiga indikator. Dengan 
menggunakan rumus seperti di atas maka diperoleh skor rerata hasil penilaian dari 
ahli materi untuk aspek kebahasaan adalah 5. Mengacu pada tabel 4.8 maka hasil 
56 
 
penilaian ahli materi terhadap aspek panyajian materi secara kualitatif adalah 
sangat baik. 
Dari kedua aspek yang di validasi oleh ahli materi yaitu aspek penyajian 
materi dan aspek kebahasaan dengan masing-masing aspek mendapatkan skor 
rerata delapan puluh tiga persen dan seratus persen maka kedua skor tersebut 
digabungkan untuk mendapatkan nilai keseluruhan dari ahli materi tentang media 
yang dikembangkan. Adapun hasil penilaian secara keseluruhan dari ahli materi 
adalah sebagai berikut :   
Tabel 4.11 hasil akhir validasi ahli materi 
No Aspek yang dinilai Nilai Keterangan 
1 Penyajian materi 4,2 Sangat baik 
2 Kebahasaan  5 Sangat baik 
Jumlah rerata 4,6 
kesimpulan Sangat baik 
 
Dari data tabel dapat kita ketahui bahwa nilai dari aspek penyajian materi 
yang di dalam nya membahas tentang isi materi yang ada dalam modul yang 
sedang dikembangkan mendapatkan nilai rata-rata sebesar 4,2. Sedangkan aspek 
kebahasaan yang menilai tata bahasa yang digunakan dalam modul mendapat nilai 
rata-rata 5. Dari data di atas dan dengan menggunakan rumus yang sudah ada 
maka kedua skor tersebut digabungkan menjadi satu dan mendapatkan skor rerata 
sebesar 4,6 sehingga bisa dikatakan bahwa materi dalam media yang 
dikembangkan adalah sangat baik. 
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2) Analisis data kualitatif dari validasi ahli materi 
Selain data kuantitatif yang didapatkan, peneliti juga mendapatkan data 
kualitatif yaitu berupa saran atau komentar yang diberikan oleh ahli materi. Saran-
saran tersebut yang dijadikan peneliti sebagai dasar untuk merevisi produk yang 
sedang dikembangkan. Berikut merupakan saran yang diberikan oleh ahli materi : 
Tebel 4.12 analisis kualitatif ahli materi 
No Saran 
1 
Perbaikan dalam penulisan tulisan arab yang seharusnya Hamzah qa’ti (أ) 
tidak boleh ditulis dengan alif  biasa . 
2 Doa untuk orang yang sakit harus diklarifikasi sanadnya. 
3 Menambahkan doa memasukan jenazah kedalam liang lahad 
4 
Soal kurang bervariasi, seharunya bisa ditambahkan lagi seperti ; 
menjodohkan, tebak gambar, dan mengurutkan. 
 
Dari tabel di atas didapatkan data-data kualitatif berupa beberapa 
perbaikan yang harus dilakukan oleh peneliti dalam rangka memperbaiki media 
yang sedang dikembangkan. Data-data kualitatif itu seperti harus merubah alif 
biasa dengan hamzah qa’ti dalam lafad niat menyolatkan jenazah, kemudian 
peneliti juga harus mengecek sanad dari doa ketika mengunjungi orang sakit 
karena terdapat dua doa yang berbeda. Kemudian peneliti juga harus menuliskan 
doa memasukan jenazah ke liang lahad pada buku yang dikembangkan serta 
menambahkan lagi variasi soal yang ada tidak hanya terbatas pada pilihan ganda 
dan uraian. 
b) Uji validasi ahli media 
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen Jurusan Pendidikan Teknik 
Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Jakarta yaitu Bapak Hamidillah 
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Ajie, MT. dipilihnya dosen tersebut sebagai ahli media karena menurut beberapa 
rekomendasi yang didapatkan dari teman teman peneliti beliau memiliki 
kompetensi dalam bidang media dan beliau memang sudah biasa memvalidasi 
media terutama yang berkaitan denga aplikasi Augmanted Reality. Validasi ahli 
media dilakukan pada hari selasa, 14 November 2017 bertempat di lantai 2 
gedung C Universitas Negeri Jakarta. Ada beberapa aspek yang di validasi oleh 
ahli madia seperti ; aspek tata letak halaman muka buku, tipografi cover buku, 
tipografi isi buku, ilustrasi isi buku, interfacar aplikasi AR, dan isi aplikasi AR. 
Dalam pelaksanaannya ahli media memvalidasi media yang dikembangan 
kemudian memberikan penilaian, komentar serta saran perbaikan yang harus 
dilakukan oleh peneliti dalam mengembangkan media agar media yang 
dikembangkan lebih maksimal. Adapun hasil penilaian dari ahli media secara 
kuantitaf dapat dilihat pada tabel berikut : 
1) Analisis data kuantitatif dari validasi ahli media 
(a) Aspek tata letak halaman buku  
Tabel 4.12 penilaian ahli media tentang tata letak halaman buku 
No 
Aspek yang di 
nilai 
Pernyataan 
Nilai 
1 2 3 4 5 
A Buku  
1 
Tata letak 
halaman 
muka buku 
Penataan unsur tata letak pada 
halaman muka dan belakang sudah 
memiliki kesatuan  
   
√  
2 
Tata letak halaman muka buku sudah 
menampilkan pusat pandang (point 
center) yang baik dan jelas 
   
√  
3 
Komposisi unsur tata letak (judul, 
pengarang, ilustrasi, logo dan lain-
lain) sudah seimbang dan seirama 
dengan tata letak isi 
   
 √ 
4 
Warna unsur tata letak sudah 
harmonis dan memperjelas fungsi 
   
√  
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(materi isi buku) 
5 
Tata letak halaman muka buku sudah 
menampilkan kontras yang baik 
   
 √ 
Jumlah  0 0 0 3 2 
Jumlah X skala 0 0 0 12 10 
Total penilaian 22 
Banyaknya butir indikator 5 
Rerata penilaian  4.4 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
 
Pada aspek „tata letak halaman muka buku‟ terdapat lima indikator yang 
harus dinilai oleh ahli media. Dari lima indikator yang harus di nilai oleh ahli 
madia tiga di antaranya mendapatkan nilai empat dan sisanya mendapatkan nilai 
lima. Dengan menggunakan rumus di atas maka skor rerata yang di peroleh untuk 
aspek tata letak halaman buku sebesar 4.4, dan dengan menggunakan data yang 
ada pada tabel konversi maka bisa dikatakan nilai secara kualitatif adalah sangat 
baik. 
(b) Aspek tipografi cover buku 
Tabel 4.13 penilaian ahli media tentang tipografi cover buku 
No 
Aspek yang di 
nilai 
Pernyataan 
Nilai 
1 2 3 4 5 
A Buku  
1 
Tipografi 
cover buku 
Ukuran huruf judul buku sudah 
lebih dominan dibandingkan 
dengan nama pengarang, 
penerbit dan logo 
   
 √ 
2 
Warna judul buku sudah kontras 
dengan warna latar 
   
 √ 
3 
Ukuran huruf halaman muka 
buku sudah proposional  
   
 √ 
4 Huruf judul tidak menggunakan     √ 
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terlalu banyak kombinasi jenis 
huruf 
5 
Huruf judul buku tidak 
menggunakan huruf 
hias/dekorasi 
   
√  
6 
Huruf judul sesuai dengan jenis 
huruf untuk isi/materi buku 
   
√  
7 
Ilustrasi sudah menggambarkan 
isi/materi buku 
   
√  
8 
Bentuk, warna, ukuran, proposi 
objek sudah sesuai realita 
   
√  
9 
Penempatan judul, bab dan yang 
setara (keta pengantar, daftar isi, 
dan lain-lain) sudah 
seragam/konsisten 
   
 √ 
10 
Bidang cetak dan marjin sudah 
proposional terhadap ukuran 
buku 
   
 √ 
11 
Jarak antara teks dan ilustrasi 
sudah sesuai 
   
 √ 
12 
Bentuk, warna dan ukuran sudah 
sesuai dengan unsur tata letak 
   
√  
13 
Penempatan hiasan/ilustrasi 
sebagai latar belakang tidak 
mengganggu judul, teks, dan 
nomor halaman 
   
√  
14 
Penempatan judul, sub judul, 
ilustrasi dan keterangan gambar 
tidak menggangu pemahaman 
   
√  
Jumlah  0 0 0 7 7 
Jumlah X skala 0 0 0 28 35 
Total penilaian 63 
Banyaknya butir indikator 14 
Rerata penilaian  4.5 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
 
Pada aspek „tipografi cover buku‟ terdapat empat belas indikator yang 
harus dinilai oleh ahli media. Dari empat belas indikator yang harus di nilai oleh 
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ahli madia tujuh mendapatkan nilai lima dan tujuh sisanya mendapatkan nilai 
empat. Dengan menggunakan rumus di atas maka skor rerata yang di peroleh 
untuk aspek tipografi cover buku adalah 4.5 , dan dengan menggunakan data yang 
ada pada tabel konversi maka bisa dikatakan nilai secara kualitatif adalah sangat 
baik. 
(c) Tipografi isi buku 
Tabel 4.14 penilaian ahli media tentang tipografi isi buku 
No 
Aspek yang 
dinilai 
Pernyataan 
Nilai 
1 2 3 4 5 
A Buku  
1 
Tipografi isi 
buku 
Isi buku tidak terlalu banyak 
menggunakan jenis huruf 
   
√  
2 
Isi buku tidak menggunakan 
jenis huruf hias/dekorasi 
   
√  
3 
Penggunaan variasi huruf (bold, 
italic, capital, small capital) 
tidak berlebihan 
   
√  
4 
Besar huruf sesuai dengan 
tingkat pendidikan peserta didik 
   
 √ 
5 
Panjang baris isi teks buku 
maksimal 78 karakter 
   
 √ 
6 
Spasi antar baris susunan teks 
sudah sesuai 
   
 √ 
7 Jarak antara huruf sudah sesuai     √ 
8 
Huruf buku tidak terdapat alur 
putih dalam susunan teks 
   
√  
9 
Isi buku tidak terdapat tanda 
pemotong kata (hyphenation) 
   
 √ 
Jumlah 0 0 0 4 5 
Jumlah X skala 0 0 0 16 25 
Total penilaian 45 
Banyaknya butir indikator 9 
Rerata penilai  5 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
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Pada aspek „tipografi isi buku‟ terdapat sembilam indikator yang harus 
dinilai oleh ahli media. Dari sembilan indikator yang harus di nilai oleh ahli 
madia, lima indikator mendapatkan nilai lima dan empat sisanya mendapatkan 
nilai empat. Dengan menggunakan rumus di atas maka skor rerata yang di peroleh 
untuk aspek tipografi isi buku adalah 5, dan dengan menggunakan data yang ada 
pada tabel konversi maka bisa dikatakan nilai secara kualitatif adalah sangat 
baik. 
(d) Ilustrasi buku 
Tabel 4.15 penilaian ahli media tentang ilustrasi isi buku 
No 
Aspek yang di 
nilai 
Indikator 
Nilai 
1 2 3 4 5 
A Buku  
1 
Ilustrasi isi 
buku 
Ilustrasi isi buku mampu 
mengungkap makna/arti dari 
objek 
   
√ 
 
2 
Bentuk ilustrasi isi buku sudah 
proposional 
   
√ 
 
3 
Bentuk dan skala ilustrasi isi 
buku sudah sesuai dengan 
kenyataan/realities 
   
√ 
 
4 
Keseluruhan ilustrasi sudah 
serasi 
   
√ 
 
5 
Goresan garis dan raster sudah 
tegas dan jelas 
   
√ 
 
6 
Ilustrasi isi buku sudah kreatif 
dan dinamis 
   
√ 
 
Jumlah 0 0 0 4 0 
Jumlah X skala 0 0 0 24 0 
Total penilaian 24 
Banyaknya butir indikator 6 
Rerata penilai  4 
Kesimpulan penilaian Baik 
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Pada aspek „ilustrasi isi buku‟ terdapat enam indikator yang harus dinilai 
oleh ahli media. Dari enam indikator yang harus di nilai oleh ahli madia, ke enam 
indikator mendapatkan nilai empat. Dengan menggunakan rumus di atas maka 
skor rerata yang di peroleh untuk aspek tipografi isi buku adalah 4, dan dengan 
menggunakan data yang ada pada tabel konversi maka bisa dikatakan nilai secara 
kualitatif adalah baik. 
(e) Nilai keseluruhan untuk buku 
Setelah masing masing aspek dalam buku di validasi dan mendapat nilai, 
maka selanjutnya adalah menggabungkan semua nilai yang telah terkumpul untuk 
di hitung menjadi satu. Penggabungan nilai ini bertujuan untuk mengetahui nilai 
secara keseluruhan dari produk buku yang sudah dibuat. Adapun data dari 
penggabungan nilai tersebut dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.16 penilaian ahli media tentang buku 
No Aspek yang dinilai Nilai Keterangan 
1 Tata letak halaman muka  4.4 Sangat baik 
2 Tipografi cover buku 4.5 Sangat baik 
3 Tipografi isi buku 5 Sangat baik 
4 Ilustrasi buku 4 Baik  
Jumlah rerata 4.5 
kesimpulan Sangat baik 
 
Total penilaian yang diberikan oleh ahli media terhadap buku  yang dibuat 
dengan di wakili oleh empat aspek mendapatkan nilai total rata-rata sebesar 4.5. 
Dengan penjelasan sebagai berikut; aspek tata letak halaman muka mendapatkan 
nilai sebesar 4.4, aspek tipografi cover buku mendapatkan nilai sebesar 4.5, aspek 
tipografi isi buku mendapatkan nilai sebesar 5 dan aspek ilustrasi buku 
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mendapatkan nilai sebesar 4.. Kemudian dengan mengacu pada tabel konversi 
maka dapat dikatakan secara kualitatif bahwa produk buku yang dibuat telah 
memenuhi kriteria untuk dikatakan sangat baik. 
(f) Interface aplikasi Augmanted Relity (AR) 
Tabel 4.17 penilaian ahli media aspek interface AR 
No 
Aspek yang 
di nilai 
Indikator 
Nilai 
1 2 3 4 5 
B Aplikasi AR 
1 
Interface AR 
Interface AR sudah tertata dengan 
baik 
   
√ 
 
2 
Menu interface berfungsi dengan 
baik 
   
√ 
 
3 
Konsistensi marker dengan video 
yang di tampilkan 
   
√ 
 
Jumlah 0 0 0 4 0 
Jumlah X skala 0 0 0 12 0 
Total penilaian 12 
Banyaknya butir indikator 3 
Rerata penilai  4 
Kesimpulan penilaian Baik 
 
Pada bagian selanjutnya adalah penilaian ahli media terhadap aplikasi 
yang di jadikan pendukung bagi media yang dikembangkan yaitu aplikasi 
Augmanted Reality (AR). Pada penilaian aplikasi ini aspek yang pertama di nilai 
adalah aspek interface AR, yaitu aspek tampilan awal pada saat aplikasi 
dijalannkan. Adapun yang menjadi indikator penilaian pada aspek interface 
adalah seperti tombol menu sudah berfungsi dengan baik, tampilan interface 
sudah menarik, dan ke konsistenan antara marker yang ada dengan video yang 
ditampilkan. 
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Kemudian dari data yang sudah di tampilkan pada tebel di atas sebanyak 
tiga indikator pada aspek interface AR mendapatkan nilai empat dari ahli media, 
dan mendapatakn total nilai dua belas. Dengan menggunakan rumus mencari rata-
rata maka di dapatkan nilai rata-rata untuk aspek interface AR sebesar 4, dan 
dengan menggunakan tabel konversi maka nilai tersebut secara kualitatif dapat di 
katakan Baik. 
(g) Isi AR 
Tabel 4.18 penilaian ahli media aspek Isi AR 
No 
Aspek yang 
di nilai 
Indikator 
Nilai 
1 2 3 4 5 
B Aplikasi AR 
1 
Isi AR 
Fitur pemindai (scane) AR dapat di 
oprasikan dengan mudah 
   
 √ 
2 
Resolusi layar yang di hasilkan 
video AR sudah sesuai 
   
 √ 
3 
Kesesuaian pemilihan warna media 
AR sudah tepat 
   
√  
4 
Jenis huruf yang digunakan dalam 
media AR sudah sesuai 
   
√  
5 
Ukuran huruf yang digunakan dalam 
media AR sesuai sehingga dapat di 
baca dengan jelas 
   
√  
6 
Kesesuaian media AR dengan 
materi yang disajikan 
   
 √ 
7 
Efek suara latar (backsound) yang 
digunakan dalam video AR 
terdengar jelas dan telah sesuai 
   
√  
8 
Kualitas suara pada media AR sudah 
baik 
   
√  
Jumlah 0 0 0 5 3 
Jumlah X skala 0 0 0 20 15 
Total penilaian 35 
Banyaknya butir indikator 8 
Rerata penilai  4.4 
Kesimpulan penilaian Sangat baik 
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Pada aspek isi AR terdapat delapan indikator yang harus di nilai oleh ahli 
media. Delapan indikator tersebut adalah ; indikator fitur memindai yang ada 
dalam aplikasi AR apakah sudah bisa berfungsi dengan lancara atau belum. 
Indikator resolusi layar pada AR adalah tentang ukuran layar yang ditampilkan 
oleh aplikasi AR sudah bisa dikatakan prosional atau tidak. Indikator kesesuaian 
warna pada aplikasi AR adalah tentang bagaimana pemilihan warna yang 
digunakan dalam aplikasi AR.  
Kemudian indikator jenis huruf yang digunakan adalah tentang pemilihan 
huruf yang digunakan dalam aplikasi AR sudah tepat atau tidak. Selain jenis huruf 
ada juga indikator tentang ukuran huruf, yaitu indikator yang menguji tentang 
bagaimana ukuran huruf yang digunakan dalam aplikasi AR. Indikator kesesuaian 
marker dengan video yang ditampilkan adalah indikator yang menilai tentang 
video yang ditampilkan oleh aplikasi AR sudah sesuai atau tidak dengan marker 
yang ada pada buku. Indikator efek suara latar (backsound) adalah indikator yang 
menilai tentang kualitas suara pada setiap video yang di tampilkan oleh aplikasi 
AR.  
Dari ke delapan indikator yang dinilai tiga indikator mendapatkan nilai 
lima, sedangkan lima indikator yang lainnya mendapatkan nilai empat. Dengan 
hasil tersebut maka nilai total dari penelaian aspek isi AR sebesar tiga puluh lima, 
dan dengan menggunakan rumus rata-rata maka diperoleh rata-rata sebesar 4.4 
dan bisa dikatakan secara kualitatif penilaian untuk aspek isi AR adalah sangat 
baik. 
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Dari ke enam aspek yang sudah dinilai oleh ahli media hampir semuanya 
mendapatkan nilai di atas nilai minimum yang sudah ditetapkan oleh peneliti yaitu 
sebesar >3.4, dan secara kualitatif delapan aspek yang dinilai oleh ahli media 
mendapatkan penilaian sangat baik. Untuk lebih memudahkan dalam pembacaan 
data tentang validasi ahli media, maka data tersebut akan di sajikan dalam sebuah 
tabel di bawah ini. 
Tabel 4.19 hasil akhir penilaian validasi ahli media 
No Aspek yang dinilai Nilai Keterangan 
1 Tata letak halaman muka  4.4 Sangat Baik 
2 Tipografi cover buku 4.5 Sangat Baik 
3 Tipografi isi buku 5 Sangat Baik 
4 Ilustrasi buku 4 Baik  
5 Interface AR 4 Baik  
6 Isi AR 4.4 Sangat Baik 
Jumlah rerata 4.4 
Kesimpulan Sangat baik 
 
Dari data tabel diatas di dapatkan dijelaskan bahwa nilai dari masing 
masing masing aspek adalah sebagai berikut; aspek tata letak halaman muka 
mendapatkan nilai 4.4, aspke tipografi cover buku mendapatkan nilai sebesar 4.5, 
aspek tipografi isi buku mendapatkan nilai sebesar 5, aspek ilustrasi buku 
mendapatkan nilai sebesar 4, aspek interface AR mendapatkan nilai sebesar 4, dan 
aspek isi AR mendapatkan nilai sebesar 4.4. Dari semua data yang diperoleh dari 
validasi ahli media terhadap produk yang dikembang, nilai akhir yang 
didapatatkan sebesar 4.4, dan secara kualitatif penilaian untuk media yang 
dikembangkan adalah sangat baik. 
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2) Analisis data kualitatif dari validasi ahli media 
Selaian data kuantitatif yang di dapatkan oleh peneliti dari hasil validasi 
kepada ahli media, peneliti juga mendapatkan data kualitatif. Data kualitatif yang 
didapatkan peneliti adalah berupa komentar dan saran yang diberikan oleh ahli 
media untuk media yang dikembangkan. Komentar dan saran yang diberikan oleh 
ahli media digunakan oleh peneliti untuk merevisi produk awal yang dibuat. 
Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 4.20 saran perbaikan dari ahli media 
No Saran perbaikan 
1 
Memberikan penomoran pada sub bab (memandikan, mengkafani, 
menyolatkan, dan menguburkan) 
2 Mengganti kata scane menjadi kata scan 
3 Menambahkan informasi tentang penggunakaan buku 
4 Memberikan informasi tentang proses instalasi 
5 Menambakan gambar tentang proses pemakaian 
6 Menambahkan gambar tentang pengaktifan video  
 
Tabel di atas merupakan saran-saran yang diberikan oleh ahli media 
kepada peneliti dalam mengembakan media yang sedang dikembangkan. Pertama 
ahli media memberikan saran agar pada sub bab pembahasan diberikan 
penomoran sesuai yang tertera pada daftar isi, seperti ; 3.a memandikan, 3.b 
mengkafani, 3.c menyolatkan, 3.d memakamkan. Karena pada saat peneliti 
melakukan validasi kepada ahli media sub bab-sub bab tersebut belum memiliki 
nomor dan terkesan seperti bab sendiri. Kedua ahli media mengomentari 
penulisan kata scane yang seharusnya di tulis dengan kata scan, oleh karena itu 
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ahli media memberikan saran untuk mengganti kata scane menjadi kata scan. 
Ketiga, ahli media memberikan saran agar penggunaan buku lebih di perjelas lagi 
agar para pembaca tidak merasa bingung ketika menggunakan buku yang sedang 
dikembangkan. Karena pada bagian petunjuk penggunaan hanya di tampilkan 
gambar aplikasi yang sudah terpasang di smartphone pengguna dan tampilan 
aplikasi pada saat di buka. Ahli media memberikan saran pada bagian petunjuk 
penggunakan harus di jelaskan dari mulai proses penginstallan aplikasi, aplikasi 
selesai di install, kemudian tampilan awal pada saat aplikasi di buka, dan tampilan 
aplikasi ketika aplikasi memutar video. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.9 sebelum perbaikan  Gambar 4.1.10 sesudah perbaikan 
2. Uji coba pengguna/siswa3 
Setelah melakukan validasi kepada ahli materi dan ahli media kemudian 
mendapat penilaian serta saran yang digunakan untuk merevisi media yang sedang 
dikembangkan, maka langkah selanjutnya yang di ambil oleh peneliti adalah 
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melakukan uji validasi pengguna, dalam hal ini pengguna adalah siswa. Uji 
validasi pengguna bertujuan untuk mendapatkan penilaian dari siswa tentang 
media yang sedang dikembangkan. Ada tiga tahap yang dilaksanakan pada uji 
validasi pengguna, yaitu tahap pertama adalah tahap uji coba perorangan (one to 
one trying out), kedua tahap uji coba kelompok kecil, dan yang ketiga tahap uji 
coba kelompok besar.  
Dalam tahap uji coba pengguna peneliti menggunkan skala Guttman yang 
terdiri diri pilihan “YA” dan “TIDAK”. Pemilihan skala Guttman ini 
dimaksudkan untuk mempermudah siswa dalam memeberikan penilaian serta 
mengharapkan jawaban yang tegas dari pengguna. skala Guttman yang digunakan 
memiliki nilai masing-masing seperti pilihan YA mempunyai nilai satu dan 
pilihan TIDAK mempunyai nilai nol. Dengan menggunakan rumus konversi dan 
tabel konversi (tabel 4.8) data tersebut dirubah kedalam bentuk kuantitatif dan 
kualitatif. 
Pada uji coba pengguna ada tiga aspek yang harus di nilai oleh pengguna. 
aspek yang pertama adalah aspek tampilan buku, kedua adalah aspek paparan 
buku, dan ketiga adalah aspek aplikasi AR. Dari ketiga aspek tersebut terdapat 
sebanyak enam belas butir indikator yang menjelas tentang masing-masing aspek. 
a) Analisis data kuantitatif dari uji coba perorangan (one to one trying out) 
Uji coba perorangan dilaksanakan untuk mengidentifikasi kekurangan 
produk media yang sedang dikembangkan yang sebelumnya telah di validasi oleh 
ahli materi dan ahli media. Uji coba perorangan dilaksanakan setelah peneliti 
selesai melakukan revisi yang berdasarkan saran yang diberikan oleh ahli materi 
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dan ahli media. Pada uji coba perorangan peneliti mengambil sampel dua orang 
yang di pilih secara random untuk mendapatkan data yang valid. Sebelum siswa 
mengisi kuesioner yang sudah diberikan oleh peneliti terlebih dahulu siswa 
diberikan penjelasan tentang tata cara penggunaan media baik itu buku maupun 
aplikasi. Setelah penjelasan selesai maka peneliti memberikan buku tersebut untuk 
siswa pelajari dan setelah mereka mempelajari buku tersebut kemudian peneliti 
memdemonstrasikan aplikasi AR kepada siswa. Adapun analisis data dari uji coba 
perorangan adalah sebagai berikut : 
Tebel 4.21 data siswa 
No Nama  siswa Kelas Asal sekolah 
1 Davina Rastra Feilisha XI  SMKN 12 Jakarta Utara 
2 M. Althaf Fahrezi XI TKR SMKN 36 Jakarta 
 
1) Aspek tampilan buku 
Tabel 4.22 aspek penilaian tentang tampil buku 
Aspek yang 
dinilai 
No pernyataan 
Ya Tidak 
F P F P 
Tampilan buku 
1 
Pemilihan warna pada 
cover buku sudah menarik 
2 100% 0 0% 
2 
Pemilihan jenis huruf dan 
ukuran huruf pada buku 
dapat terbaca dengan jelas 
1 50% 1 50% 
3 
Gambar atau ilustrasi yang 
di tampilkan sudah jelas 
2 100% 0 0% 
 
Ket. 
F = frekuensi (jumlah responden) 
P = persentase  
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Gambar 4.1.11 grafik indikator ke-1 aspek tampilan buku 
Pada aspek tampilan buku, terdapat tiga indikator yang harus dinilai oleh 
pengguna, yaitu indikator pemilihan warna, indikator pemilihan jenis huruf dan 
indikator pemilihan gambar.  Adapun penilaian untuk indikator yang pertama 
yaitu indikator pemilihan warna pada tampilan buku, dua orang responden 
menjawab ya dengan nilai sebesar 100% dan tidak 0%. Pada indikator pertama 
semua respon menjawab iya di karenakan pemilihan warna pada cover yang sudah 
tepat menurut para responden.  
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.12 grafik indikator ke-2 aspek tampilan buku 
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Kemudian indikator yang kedua yaitu indikator pemilihan jenis dan ukuran 
huruf pada buku satu responden menjawab YA dan satu lagi responden menjawab 
tidak dengan nilai yang di dapatkan sebesar 50 - 50.  Pada indikator salah satu 
respon menganggap bahwa jenis huruf yang di pilih pada cover tidak terlalu tepat 
karena terlalu besar dan kurang menarik. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.13 grafik indikator ke-3 aspek tampilan buku 
Indikator ke tiga kedua responden juga menjawab YA dengan ini di 
peroleh persentase sebesar 100% dan TIDAK 0%. Pada indikator ketiga semua 
responden setuju dengan pemilihan gambar yang ada di cover karena sudah 
memperjelas isi materi yang akan di sajikan di dalam modul. 
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Dari data pada tabel 4.22 maka dapat di sederhanakan menjadi tabel 
berikut : 
Tabel 4.23 nilai akhir aspek tampilan buku pada uji coba perorangan 
Persentase  50% 100% 
Frekuensi 2 4 
Dengan menggunakan rumus mencari rata-rata maka di peroleh nilai akhir 
dari penilaian atas aspek tampilan buku dari uji coba perorangan adalah sebesar 
83,3% dengan kriteria kualitatif adalah sangat baik. 
2) Aspek paparan buku 
Tabel 4.24 aspek penilaian tentang paparan buku 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Paparan pada 
buku 
1 
Video yang disajikan telah 
memperjelas urian materi 
2 100% 0 0% 
2 
Pendahuluan materi sudah 
menggambarkan pembahasan 
isi bab 
2 100% 0 0% 
3 
Urutan sub bab sudah 
konsisten dimulai dari materi 
yang sederhana sampe materi 
yang kompleks 
2 100% 0 0% 
4 
Bahasa penyajian materi 
sudah jelas dan tidak 
mengandung makna ganda 
2 100% 0 0% 
5 
Tulisan arab dapat terbaca 
dengan jelas 
2 100% 0 0% 
 
Pada aspek paparan pada buku terdapat lima indikator yang harus di nilai 
oleh pengguna. lima indikator tersebut adalah, pertama indikator video yang 
disajikan sudah memperjelas uraian materi yang ada pada buku, kedua indikator 
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pendahuluan materi sudah menggambarkan pembahasan isi bab, ketiga indikator 
tentang urutan sub bab pada buku sudah di urutkan dari yang paling sederhana 
sampai yang paling kompleks, ke empat indikator penyajian bahasa sudah jelas 
dan tidak mengandung makna ganda (ambigu), ke lima indikator tentang tulisan 
arab sudah bisa terbaca dengan jelas. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.14 grafik indikator ke-1 aspek paparan buku 
Pada indikator pertama yaitu tentang video yang disajikan sudah 
memperjelas uraian materi, sebanyak dua orang responden menjawan YA dan 
tidak ada responden yang menjawan TIDAK. Oleh karena itu persentase untuk 
pilihan YA adalah 100% dan untuk pilihan TIDAK 0. 
 
 
 
 
 
0
20
40
60
80
100
120
YA TIDAK
indikator ke-1 
76 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.15 grafik indikator ke-2 aspek paparan buku 
Pada indikator kedua yaitu tentang pendahuluan materi sudah 
menggambarkan pembahasan isi bab, sebanyak dua orang responden menjawan 
YA dan tidak ada responden yang menjawan TIDAK. Oleh karena itu persentase 
untuk pilihan YA adalah 100% dan untuk pilihan TIDAK 0%. 
 
Gambar 4.1.16 grafik indikator ke-3 aspek paparan buku 
 
 
 
Gambar 4.1.16 grafik indikator ke-3 aspek paparan buku 
Pada indikator ketiga yaitu tentang Urutan sub bab sudah konsisten 
dimulai dari materi yang sederhana sampe materi yang kompleks, sebanyak dua 
orang responden menjawan YA dan tidak ada responden yang menjawan TIDAK. 
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Oleh karena itu persentase untuk pilihan YA adalah 100% dan untuk pilihan 
TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.17 grafik indikator ke-4 aspek paparan buku 
Pada indikator keempat yaitu tentang bahasa yang digunakan sudah jelas 
dan tidak mengandung makna ganda, sebanyak dua orang responden menjawan 
YA dan tidak ada responden yang menjawan TIDAK. Oleh karena itu persentase 
untuk pilihan YA adalah 100% dan untuk pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.18 grafik indikator ke-5 aspek paparan buku 
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Pada indikator kelima yaitu tentang tulisan arab dapat terbaca dengan baik, 
sebanyak dua orang responden menjawan YA dan tidak ada responden yang 
menjawan TIDAK. Oleh karena itu persentase untuk pilihan YA adalah 100% dan 
untuk pilihan TIDAK 0% 
Dari data tabel 4.24 semua responden menjawab YA pada semua indikator 
yang berjumlah lima indikator, dengan demikian maka rata-rata nilai akhir yang di 
dapatkan untuk aspek paparan buku pada uji coba perorangan adalah sebesar 
100% dan secara kualitatif nilai tersebut di katakana sangat baik. 
3) Aspek aplikasi AR 
Tabel 4.25 aspek penilaian tentang aplikasi AR 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Aplikasi 
Augmanted 
Reality 
1 Tampilan menu aplikasi 
telah proposional 
2 100% 0 0% 
2 Jenis huruf pada aplikasi 
AR sudah sesuai 
2 100% 0 0% 
3 Menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik 
2 100% 0 0% 
4 Gambar pada buku sudah 
mudah di pindai 
2 100% 0 0% 
5 
Ukuran video yang 
ditampilkan dengan aplikasi 
AR sudah proposional 
2 100% 0 0% 
6 
Video yang ditampilkan 
sudah memiliki resolusi 
yang baik 
1 50% 1 50% 
7 
Jenis huruf dan ukuran 
huruf pada video sudah 
dapat terbaca dengan jelas 
2 100% 0 0% 
8 Kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik 
1 50% 1 50% 
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Dari aspek aplikasi AR terdapat delapan indikator yang harus di isi oleh 
pengguna. delapan indikator tersebut adalah, pertama indikator tampilan menu 
pada aplikasi sudah sesuai dan proposional. Kedua indikator tentang jenis huruf 
yang digunakan dalam aplikasi sudah sesuai. Ketiga indikator manu pada aplikasi 
sudah berfungsi dengan baik. Keempat indikator gambar target pada buku sudah 
mudah untuk di pindai. Kelima indikator ukuran video pada aplikasi AR sudah 
proposional. Keenam indikator video yang di tampilkan aplikasi AR sudah 
memiliki resolusi yang baik. Ketujuh indikator jenis dan ukuran huruf pada 
aplikasi sudah terbaca dengan baik. Kedelapan adalah indikator kualitas suara 
pada video sudah jelas.  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.19 grafik indikator ke-1 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang pertama yaitu indikator tampilan menu pada aplikasi 
sudah proposional. Kedua responden menjawab YA dan tidak ada yang menjawab 
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TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% dan pilihan 
TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.20 grafik indikator ke-2 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kedua yaitu indikator jenis huruf yang digunakan pada 
aplikasi sudah sesuai. Kedua responden menjawab YA dan tidak ada yang 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0% 
 
 
 
 
Gambar 4.1.21 grafik indikator ke-3 aspek aplikasi AR 
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Pada indikator yang ketiga yaitu indikator menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik. Kedua responden menjawab YA dan tidak ada yang 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.22 grafik indikator ke-4 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang keempat yaitu indikator gambar target pada buku 
sudah mudah untuk dipindai. Kedua responden menjawab YA dan tidak ada yang 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0%. 
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Gambar 4.1.23 grafik indikator ke-5 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kelima yaitu indikator ukuran video yang ditampilkan 
aplikasi sudah proposional. Kedua responden menjawab YA dan tidak ada yang 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.24 grafik indikator ke-6 aspek aplikasi  
Pada indikator yang keenam yaitu indikator video yang ditampilkan sudah 
memiliki resolusi yang baik. Responden pertama menjawab TIDAK dan 
responden kedua menjawab YA. Dari data tersebut maka dapat berikan nilai 50% 
untuk jawaban YA dan 50% untuk jawaban TIDAK. Pada indikator ke enam 
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hanya mendapatkan nilai 50%-50% itu di karenakan ada responden yang menggap 
bahwa resolusi video yang di tampilkan belum memiliki resolusi yang baik. Hal 
itu juga di sadari oleh peneliti. Penyebab utama dari resolusi video yang masing 
belum baik adalah dari ukuran video itu sendiri.  
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.25 grafik indikator ke-7 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang ketujuh yaitu indikator jenis dan ukuran huruf pada 
video sudah dapat terbaca dengan jelas. Kedua responden menjawab YA dan tidak 
ada yang menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA 
adalah 100% dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.26 grafik indikator ke-8 aspek aplikasi AR 
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Pada indikator yang kedelapan yaitu indikator kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik. Responden pertama menjawab YA dan responden kedua 
menjawab TIDAK. Dari data tersebut maka dapat berikan nilai 50% untuk 
jawaban YA dan 50% untuk jawaban TIDAK. Pada indikator kedelapan sama 
seperti indikator ke enam yaitu mendapatkan nilai sebesar 50%-50%. Hal ini 
berkaitan dengan kualitas suara yang dihasilkan dari video. Karena kualitas video 
yang di hasilkan belum memiliki resolusi yang baik maka kualitas suara yang di 
hasilkan juga belum memiliki kualitas yang baik. 
Dari data tabel 4.25 dapat disederhanakan menjadi tabel berikut : 
Tabel 4.26 nilai akhir aspek aplikasi AR pada uji coba perorangan 
Persentase 50% 100% 
Frekuensi 4 12 
 
Dari data tabel diatas didapatkan nilai akhir dari penilaian aspek aplikasi 
AR yang dilakukan secara perorangan adalah sebesar 87,5% dan secara kualitatif 
penilaian pada aspek aplikasi AR dapat dikatakan sangat baik. 
Dari semua data yang sudah dipaparkan di atas dapat di satukan menjadi 
data yang sekiranya bisa di pahami kedalam bentuk tabel sebagai berikut : 
Tabel 4.27 nilai akhir uji coba perorangan 
No Aspek yang di nilai Nilai Keterangan 
1 Tampilan buku 83,3% Sangat Baik 
2 Paparan  buku 100% Sangat Baik 
3 Aplikasi AR 87,5% Sangat Baik 
Nilai akhir 90,37% 
Keterangan  Sangat Baik 
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Tabel di atas merupakan tabel nilai akhir dari uji coba perorangan (one to 
one try out) yang dilakukan oleh peneliti kepada dua orang responden. Perolehan 
dari aspek tampilan buku yang menilai tentang cover buku mendapatkan nilai 
sebesar 83,3%. Aspek paparan buku yang menilai tentang isi dalam buku 
mendapatkan nilai 100%. Aspek aplikasi AR yang menilai tentang aplikasi AR 
mendapatkan nilai sebesar 87,5%. Dari ketiga aspek yang dinilai peneliti 
mendapatkan nilai rata-rata akhir sebesar 90,37%, dan dapat dikatakan bahwa 
dari segi uji perorangan media yang dikembangkan oleh peneliti berupa buku dan 
aplikasi mendapatakan nilai sangat baik. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.27 grafik penilaian keseluruhan uji coba perorangan 
 
b) Analisis data uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan setelah uji coba perorangan telah 
selesai. Dalam uji coba kelompok kecil melibatkan sepuluh orang subjek. Ke 
sepuluh subjek pada awalnya diminta untuk mempelajari buku dan aplikasi yang 
sedang dikembangkan, kemudian setelah itu subjek diminta untuk mengisi 
kuesioner yang sudah di sediakan oleh peneliti. Dalam tahap uji coba kelompok 
kecil kuesioner yang digunakan masih sama dengan uji coba perorangan yaitu 
kuesioner yang menggunakan skala Guttman dengan skala pilihan YA dan 
TIDAK. Hasil dari uji coba kelompok kecil adalah sebagai berikut : 
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Tabel 4.28 daftar siswa uji coba kelompok kecil 
No Nama Kelas Sekolah 
1 Ariq Bachtra P. XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
2 Sulton Ibrahim XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
3 Randi Ismail XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
4 Dicky M.S XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
5 Ikhsan Lazardi XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
6 M. Fauzan A.  XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
7 Fahris Muliya XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
8 Rifky Novreza A. XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
9 Rixco H.F. XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
10 Ichsan Fathurachman XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
 
1) Aspek tampilan buku 
Tabel 4.29 aspek penilaian tentang tampil buku 
Aspek yang 
dinilai 
No pernyataan 
Ya Tidak 
F P F P 
Tampilan buku 
1 
Pemilihan warna pada 
cover buku sudah menarik 
10 100% 0 0% 
2 
Pemilihan jenis huruf dan 
ukuran huruf pada buku 
dapat terbaca dengan jelas 
10 100% 0 0% 
3 
Gambar atau ilustrasi yang 
di tampilkan sudah jelas 
10 100% 0 0% 
 
Pada aspek tampilan buku, terdapat tiga indikator yang harus dinilai oleh 
pengguna, yaitu indikator pemilihan warna, indikator pemilihan jenis huruf dan 
indikator pemilihan gambar.   
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Gambar 4.1.28 grafik indikator ke-1 aspek tampilan buku 
Adapun penilaian untuk indikator yang pertama yaitu indikator pemilihan 
warna pada tampilan buku, sepuluh orang responden menjawab YA dengan 
persentase sebesar 100% dan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.29 grafik indikator ke-2 aspek tampilan buku 
Penilaian untuk indikator yang kedua yaitu indikator pemilihan jenis dan 
ukuran huruf pada buku, kesepuluh responden menjawab YA. Dengan demikian 
nilai 100% untuk YA dan 0% untuk TIDAK. 
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Gambar 4.1.30 grafik indikator ke-3 aspek tampilan buku 
Penilaian untuk indikator yang ketiga yaitu indikator gambar dan ilustrasi 
sudah jelas, kesepuluh responden menjawab YA. Dengan demikian nilai 100% 
untuk YA dan 0% untuk TIDAK. 
 
Dari nilai ketiga indikator pada aspek tampilan buku yang semuanya 
mendapatkan nilai 100, maka dapat dikatakan bahwa rata-rata nilai yang 
didapatkan untuk aspek tampilan buku pada uji coba kelompok kecil mendapatkan 
nilai 100 dan secara kualitatif dapat dikatakan sangat baik. 
2) Aspek paparan pada buku 
Tabel 4.30 aspek penilaian tentang paparan pada buku 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Paparan pada 
buku 
1 
Video yang disajikan telah 
memperjelas urian materi 
10 100% 0 0% 
2 
Pendahuluan materi sudah 
menggambarkan pembahasan 
isi bab 
8 80% 2 20% 
3 
Urutan sub bab sudah 
konsisten dimulai dari materi 
yang sederhana sampe materi 
9 90% 1 10% 
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yang kompleks 
4 
Bahasa penyajian materi 
sudah jelas dan tidak 
mengandung makna ganda 
10 100% 0 0% 
5 
Tulisan arab dapat terbaca 
dengan jelas 
10 100% 0 0% 
Pada aspek paparan pada buku terdapat lima indikator yang harus di nilai 
oleh pengguna. lima indikator tersebut adalah; pertama indikator video yang 
disajikan sudah memperjelas uraian materi yang ada pada buku, kedua indikator 
pendahuluan materi sudah menggambarkan pembahasan isi bab, ketiga indikator 
tentang urutan sub bab pada buku sudah di urutkan dari yang paling sederhana 
sampai yang paling kompleks, keempat indikator penyajian bahasa sudah jelas dan 
tidak mengandung makna ganda (ambigu), kelima indikator tentang tulisan arab 
sudah bisa terbaca dengan jelas. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.31 grafik indikator ke-1 aspek paparan pada buku 
Pada indikator yang pertama yaitu indikator tentang video yang disajikan 
telah memperjelas uraian materi. Sebanyak sepuluh responden menjawab YA. 
Oleh karena itu nilai untuk pilihan YA yaitu sebesar 100% dan TIDAK 0%. 
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Gambar 4.1.32 grafik indikator ke-2 aspek paparan pada buku 
Untuk indikator yang kedua, yaitu indikator tentang pendahuluan materi 
sudah menggambarkan pembahasan isi bab. Sebanyak delapan responden 
menjawab YA dan dua responden menjawab TIDAK. Dari data tersebut diperoleh 
nilai dari pilihan YA sebesar 80% dan TIDAK 20%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.33 grafik indikator ke-3 aspek paparan pada buku 
Pada indikator ketiga, yaitu indikator tentang urutan sub bab sudah di 
susun dari mulai yang sederhana sampai yang paling kompleks. Sebanyak 
Sembilan responden menjawab YA dan satu orang responden menjawab TIDAK. 
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Dari data tersebut di dapatkan nilai untuk pilihan YA sebesar  90% dan pilihan 
TIDAK 10%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.34 grafik indikator ke-4 aspek paparan pada buku 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.35 grafik indikator ke-5 aspek paparan pada buku 
Pada indikator kelima, yaitu indikator tentang tulisan arab dapat terbaca 
dengan jelas. Sepuluh orang responden menjawab YA. Oleh karena itu nilai 
pilihan YA mendapat nilai 100%. 
 
Dari data yang didapatkan melalui tabel 4.30 maka dapat di sederhanakan 
menjadi tabel di bawah ini : 
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Tebel 4.31 daftar nilai uji coba kelompok kecil aspek paparan pada buku 
Nilai 10% 20% 80% 90% 100% 
Frekuensi 1 2 8 9 30 
 
Dari tabel 4.31 data tersebut kemudian dihitung dengan menggunakan 
rumus rata-rata untuk mencari nilai akhir dari aspek paparan pada buku pada uji 
coba kelompok kecil. Setelah di hitung dengan menggunakan rumus rata-rata 
maka di dapatkan nilai akhir nya sebesar 90. Hal tersebut menunjukan bahwa 
secara kualitatif nilai dari aspek paparan pada buku pada uji coba kelompok kecil 
sangat baik. 
3) Aspek aplikasi AR 
Tabel 4.32 aspek penilaian tentang aplikasi AR 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Aplikasi 
Augmanted 
Reality 
1 
Tampilan menu aplikasi 
telah proposional 
9 90% 1 10% 
2 
Jenis huruf pada aplikasi 
AR sudah sesuai 
10 100% 0 0% 
3 
Menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik 
10 10% 0 0% 
4 
Gambar pada buku sudah 
mudah di pindai 
10 100% 0 0% 
5 
Ukuran video yang 
ditampilkan dengan aplikasi 
AR sudah proposional 
8 80% 20 20% 
6 
Video yang ditampilkan 
sudah memiliki resolusi 
yang baik 
3 30% 7 70% 
7 
Jenis huruf dan ukuran 
huruf pada video sudah 
dapat terbaca dengan jelas 
6 60% 4 40% 
8 
Kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik 
7 70% 3 30% 
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Dari aspek aplikasi AR terdapat delapan indikator yang harus di isi oleh 
pengguna. delapan indikator tersebut adalah, pertama indikator tampilan menu 
pada aplikasi sudah sesuai dan proposional. Kedua indikator tentang jenis huruf 
yang digunakan dalam aplikasi sudah sesuai. Ketiga indikator manu pada aplikasi 
sudah berfungsi dengan baik. Keempat indikator gambar target pada buku sudah 
mudah untuk di pindai. Kelima indikator ukuran video pada aplikasi AR sudah 
proposional. Keenam indikator video yang di tampilkan aplikasi AR sudah 
memiliki resolusi yang baik. Ketujuh indikator jenis dan ukuran huruf pada 
aplikasi sudah terbaca dengan baik. Kedelapan adalah indikator kualitas suara 
pada video sudah jelas.  
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.36 grafik indikator ke-1 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang pertama yaitu indikator tampilan menu pada aplikasi 
sudah proposional. Sembilan responden menjawab YA dan satu orang responden 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 90% 
dan pilihan TIDAK 10%. 
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Gambar 4.1.37 grafik indikator ke-2 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kedua yaitu indikator jenis huruf yang digunakan pada 
aplikasi sudah sesuai. Sepuluh responden menjawab YA dan tidak ada yang 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.38 grafik indikator ke-3 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang ketiga yaitu indikator menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik. Sepuluh responden menjawab YA dan tidak ada yang 
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menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 100% 
dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.39 grafik indikator ke-4 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang keempat yaitu indikator gambar target pada buku 
sudah mudah untuk dipindai. Sepuluh responden menjawab YA dan tidak ada 
yang menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 
100% dan pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.40 grafik indikator ke-5 aspek aplikasi AR 
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Pada indikator yang kelima yaitu indikator ukuran video yang ditampilkan 
aplikasi sudah proposional. Delapan responden menjawab YA dan dua responden 
menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 80% 
dan pilihan TIDAK 20%. Pada indikator kelima tidak semua responden menjawab 
IYA, hal itu di karenakan ukuran video yang di tampilkan belum proposional. 
Ukuran video yang ditampilkan memiliki ukuran yang terlalu kecil di layar hand 
phone dan menyebabkan ketidak nyamanan bagi pengguna. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.41 grafik indikator ke-6 aspek aplikasi  
Pada indikator yang keenam yaitu indikator video yang ditampilkan sudah 
memiliki resolusi yang baik. Tiga Responden menjawab YA dan tujuh responden  
menjawab TIDAK. Dari data tersebut maka dapat diperoleh nilai 30% untuk 
jawaban YA dan 70% untuk jawaban TIDAK. 
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Gambar 4.1.42 grafik indikator ke-7 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang ketujuh yaitu indikator jenis dan ukuran huruf pada 
video sudah dapat terbaca dengan jelas. Enam responden menjawab YA dan 
empat menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA adalah 
60% dan pilihan TIDAK 40%. Pada indikator ke tujuh ukuran hurf memang tidak 
terbanca dengan jelas itu dikarenakan kualitas video yang di tampilkan tidak 
berkualitas bagus. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.43 grafik indikator ke-8 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kedelapan yaitu indikator kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik. Tujuh Responden  menjawab YA dan tiga responden menjawab 
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TIDAK. Dari data tersebut maka dapat berikan nilai 70% untuk jawaban YA dan 
30% untuk jawaban TIDAK. 
Dari data tabel 4.32 dapat disederhanakan menjadi tabel berikut : 
Tabel 4.33 nilai akhir aspek aplikasi AR pada uji coba kelompok kecil 
Nilai 10% 20% 30% 40% 60% 70% 80% 90% 100% 
Frekuensi 1 2 6 4 6 14 8 9 30 
 
Dari data tabel diatas didapatkan nilai akhir dari penilaian aspek aplikasi 
AR yang dilakukan secara perorangan adalah sebesar 77,25% dan secara 
kualitatif penilaian pada aspek aplikasi AR dapat dikatakan Baik. 
Dari semua data yang sudah dipaparkan di atas dapat di satukan menjadi 
data yang sekiranya bisa di pahami kedalam bentuk tabel sebagai berikut : 
Tabel 4.34 nilai akhir uji coba kelompok kecil 
No Aspek yang di nilai Nilai Keterangan 
1 Tampilan buku 100% Sangat Baik 
2 Paparan  buku 90% Sangat Baik 
3 Aplikasi AR 77,25% Sangat Baik 
Jumlah Rerata 89% 
Keterangan  Sangat Baik 
 
Tabel di atas merupakan tabel nilai akhir dari uji coba kelompok kecil 
yang dilakukan oleh peneliti kepada sepuluh orang responden. Nilai dari aspek 
tampilan buku mendapatakan nilai 100%. Aspek paparan buku mendapatkan nilai 
90%. Aspek aplikasi AR mendapatkan nilai 77,25%. Dari ketiga aspek yang 
dinilai peneliti mendapatkan nilai rata-rata akhir sebesar 89%, dan dapat 
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dikatakan bahwa dari segi uji perorangan media yang dikembangkan oleh peneliti 
berupa buku dan aplikasi mendapatakan nilai sangat baik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.44 grafik penilaian keseluruhan uji coba kelompok kecil 
c) Analisi data dari uji coba kelompok besar  
Uji coba kelompok besar dilakukan setelah uji coba kelompok kecil telah 
selesai. Dalam uji coba kelompok besar peneliti melibatkan dua puluh tujuh orang 
responden. Ke dua puluh tujuh responden pada awalnya diminta untuk 
mempelajari buku dan aplikasi yang sedang dikembangkan, kemudian setelah itu 
responden diminta untuk mengisi kuesioner yang sudah di sediakan oleh peneliti. 
Dalam tahap uji coba kelompok kecil kuesioner yang digunakan masih sama 
dengan uji coba perorangan yaitu kuesioner yang menggunakan skala Guttman 
dengan skala pilihan YA dan TIDAK.  
Tabel 4.35 daftar siswa uji coba kelompok besar 
No Nama Kelas Sekolah 
1 M. Arya Nugraha XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
2 M. Ilham W. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
3 M. syarief Prananta XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
4 Affifah Azahra XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
5 Fahri Yuditia R. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
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6 Ramadhani  XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
7 M. Ihsan R. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
8 Alya Husna XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
9 Yusuf Rachmat F. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
10 Desra Khairunnisa XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
11 M. Iqbal XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
12 Ananda Rena XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
13 Alif A.F. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
14 M. Rafi A. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
15 Nur Ngaeni XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
16 Winona Valeri XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
17 Tazkiya Aulia XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
18 Putri Dea Oktaviani XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
19 Zahid Mannan XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
20 Bethania Getta P. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
21 Nabila Surya W. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
22 Raihan F. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
23 Yasa Adam Alfalah XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
24 Bagas Farsanianta XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
25 Salwa Fatin XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
26 Adinda Rika P. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
27 Moh. Setya P. XI IPA 3 SMAN 36 Jakarta 
 
Uji coba kelompok besar adalah uji penggunan tahap akhir. Peneliti 
menggambil responden untuk uji coba kelompok besar bertempat di kelas XI IPA 
3 SMAN 36 Jakarta. Adapun hasil dari uji coba kelompok besar adalah sebagai 
berikut : 
1) Aspek tampilan buku 
Tabel 4.36 aspek penilaian tentang tampil buku 
Aspek yang 
dinilai 
No pernyataan 
Ya Tidak 
F P F P 
Tampilan buku 
1 
Pemilihan warna pada 
cover buku sudah menarik 
15 56% 12 44% 
2 
Pemilihan jenis huruf dan 
ukuran huruf pada buku 
dapat terbaca dengan jelas 
27 100% 0 0% 
101 
 
3 
Gambar atau ilustrasi yang 
di tampilkan sudah jelas 
24 89% 3 11% 
 
Pada aspek tampilan buku, terdapat tiga indikator yang harus dinilai oleh 
pengguna, yaitu indikator pemilihan warna, indikator pemilihan jenis huruf dan 
indikator pemilihan gambar.   
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.45 grafik indikator ke-1 aspek tampilan buku 
Adapun penilaian untuk indikator yang pertama yaitu indikator pemilihan 
warna pada tampilan buku, lima belas orang responden menjawab YA dan dua 
belas responden menjaawab TIDAK. Dengan ini di dapatkan persentase sebesar 
56% YA dan TIDAK 44%. 
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Gambar 4.1.46 grafik indikator ke-2 aspek tampilan buku 
Penilaian untuk indikator yang kedua yaitu indikator pemilihan jenis dan 
ukuran huruf pada buku, dua puluh tujuh responden menjawab YA. Dengan 
demikian nilai 100% untuk YA dan 0% untuk TIDAK. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.47 grafik indikator ke-3 aspek tampilan buku 
Penilaian untuk indikator yang ketiga yaitu indikator gambar dan ilustrasi 
sudah jelas, dua puluh empat responden menjawab YA dan tiga responden 
menjawab TIDAK. Dengan demikian  untuk YA mendapatkan nilai sebesar 89% 
dan TIDAK 11%. 
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Dari data pada tabel 4.35 dapat lebih di sederhanakan menjadi tabel 
berikut : 
Tebel 4.37 daftar nilai uji coba kelompok kecil aspek paparan pada buku 
Nilai 11% 44% 56% 89% 100% 
Frekuensi 3 12 15 24 27 
 
Dari nilai ketiga indikator pada aspek tampilan buku yang di nilai pada uji 
coba kelompok besar, di dapatkan nilai rata-rata sebesar 77% dan secara kualitatif 
dapat dikatakan Baik. 
2) Aspek paparan pada buku 
Tabel 4.38 aspek penilaian tentang paparan pada buku 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Paparan pada 
buku 
1 
Video yang disajikan telah 
memperjelas urian materi 
27 100% 0 0% 
2 
Pendahuluan materi sudah 
menggambarkan pembahasan 
isi bab 
27 100% 0 0% 
3 
Urutan sub bab sudah 
konsisten dimulai dari materi 
yang sederhana sampe materi 
yang kompleks 
27 100% 0 0% 
4 
Bahasa penyajian materi 
sudah jelas dan tidak 
mengandung makna ganda 
27 100% 0 0% 
5 
Tulisan arab dapat terbaca 
dengan jelas 
27 100% 0 0% 
Pada aspek paparan pada buku terdapat lima indikator yang harus di nilai 
oleh pengguna. lima indikator tersebut adalah; pertama indikator video yang 
disajikan sudah memperjelas uraian materi yang ada pada buku, kedua indikator 
pendahuluan materi sudah menggambarkan pembahasan isi bab, ketiga indikator 
tentang urutan sub bab pada buku sudah di urutkan dari yang paling sederhana 
sampai yang paling kompleks, keempat indikator penyajian bahasa sudah jelas dan 
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tidak mengandung makna ganda (ambigu), kelima indikator tentang tulisan arab 
sudah bisa terbaca dengan jelas. 
 
 
 
 
Gambar 4.1.48 grafik indikator ke-1 aspek paparan pada buku 
Pada indikator yang pertama yaitu indikator tentang video yang disajikan 
telah memperjelas uraian materi. Sebanyak dua puluh tujuh responden menjawab 
YA. Oleh karena itu nilai untuk pilihan YA yaitu sebesar 100% dan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.49 grafik indikator ke-2 aspek paparan pada buku 
Untuk indikator yang kedua, yaitu indikator tentang pendahuluan materi 
sudah menggambarkan pembahasan isi bab. Sebanyak dua puluh tujuh responden 
menjawab YA dan tidak ada responden yang menjawab TIDAK. Dari data 
tersebut diperoleh nilai dari pilihan YA sebesar 100% dan TIDAK 0% 
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Gambar 4.1.50 grafik indikator ke-3 aspek paparan pada buku 
Pada indikator ketiga, yaitu indikator tentang urutan sub bab sudah di 
susun dari mulai yang sederhana sampai yang paling kompleks. Sebanyak dua 
puluh tujuh responden menjawab YA dan tidak ada responden yang menjawab 
TIDAK. Dari data tersebut di dapatkan nilai untuk pilihan YA sebesar 100% dan 
pilihan TIDAK 0%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.51 grafik indikator ke-4 aspek paparan pada buku 
Pada indikator keempat, yaitu indikator tentang bahasa penyajian materi 
sudah jelas dan tidak mengandung makna ganda (ambigu). Dua puluh tujuh orang 
responden menjawab YA. Oleh karena itu nilai pilihan YA mendapat nilai 100%. 
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Gambar 4.1.52 grafik indikator ke-5 aspek paparan pada buku 
Pada indikator kelima, yaitu indikator tentang tulisan arab dapat terbaca 
dengan jelas. Dua puluh tujuh orang responden menjawab YA. Oleh karena itu 
nilai pilihan YA mendapat nilai 100%. 
Dari tabel 4.31 data tersebut kemudian dihitung dengan menggunakan 
rumus rata-rata untuk mencari nilai akhir dari aspek paparan pada buku pada uji 
coba kelompok kecil. Setelah di hitung dengan menggunakan rumus rata-rata 
maka di dapatkan nilai akhir nya sebesar 100%. Hal tersebut menunjukan bahwa 
secara kualitatif nilai dari aspek paparan pada buku pada uji coba kelompok kecil 
sangat baik. 
3) Aspek aplikasi AR 
Tabel 4.39 aspek penilaian tentang aplikasi AR 
Aspek yang di 
nilai 
No Indikator 
YA TIDAK 
F P F P 
Aplikasi 
Augmanted 
Reality 
1 Tampilan menu aplikasi 
telah proposional 
14 52% 13 48% 
2 Jenis huruf pada aplikasi 
AR sudah sesuai 
23 85% 4 15% 
3 Menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik 
21 78% 6 22% 
0
20
40
60
80
100
120
YA TIDAK
indikator ke-5 
107 
 
4 Gambar pada buku sudah 
mudah di pindai 
26 96% 1 4% 
5 
Ukuran video yang 
ditampilkan dengan aplikasi 
AR sudah proposional 
16 59% 11 41% 
6 
Video yang ditampilkan 
sudah memiliki resolusi 
yang baik 
22 81% 5 19% 
7 
Jenis huruf dan ukuran 
huruf pada video sudah 
dapat terbaca dengan jelas 
24 89% 3 11% 
8 Kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik 
25 93% 2 7% 
 
Dari aspek aplikasi AR terdapat delapan indikator yang harus di isi oleh 
pengguna. delapan indikator tersebut adalah, pertama indikator tampilan menu 
pada aplikasi sudah sesuai dan proposional. Kedua indikator tentang jenis huruf 
yang digunakan dalam aplikasi sudah sesuai. Ketiga indikator manu pada aplikasi 
sudah berfungsi dengan baik. Keempat indikator gambar target pada buku sudah 
mudah untuk di pindai. Kelima indikator ukuran video pada aplikasi AR sudah 
proposional. Keenam indikator video yang di tampilkan aplikasi AR sudah 
memiliki resolusi yang baik. Ketujuh indikator jenis dan ukuran huruf pada 
aplikasi sudah terbaca dengan baik. Kedelapan adalah indikator kualitas suara 
pada video sudah jelas.  
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Gambar 4.1.53 grafik indikator ke-1 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang pertama yaitu indikator tampilan menu pada aplikasi 
sudah proposional. Empat belas responden menjawab ya dan tiga belas orang 
responden menjawab tidak. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA 
adalah 52% dan pilihan TIDAK 48%. Pada indikator tampilan menu hampir 
sebagian dari responden menjawab tidak. Hal ini di karenakan tampilan pada 
aplikasi masih terlihat membosankan dan tidak sesuai dengan perkembangan 
jaman. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.54 grafik indikator ke-2 aspek aplikasi AR 
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Pada indikator yang kedua yaitu indikator jenis huruf yang digunakan pada 
aplikasi sudah sesuai. Dua puluh tiga responden menjawab YA dan empat 
rasponden menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA 
adalah 85% dan pilihan TIDAK 15%. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.55 grafik indikator ke-3 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang ketiga yaitu indikator menu pada aplikasi sudah 
berfungsi dengan baik. Dua puluh satu responden menjawab YA dan enam 
responden menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA 
adalah 78% dan pilihan TIDAK 22%. 
 
 
 
 
Gambar 4.1.56 grafik indikator ke-4 aspek aplikasi AR 
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Pada indikator yang keempat yaitu indikator gambar target pada buku 
sudah mudah untuk dipindai. Dua puluh enam responden menjawab YA dan satu 
orang responden menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan 
YA adalah 96% dan pilihan TIDAK 4%. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.57 grafik indikator ke-5 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kelima yaitu indikator ukuran video yang ditampilkan 
aplikasi sudah proposional. Enam belas responden menjawab YA dan sebelas 
responden menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari pilihan YA 
adalah 59% dan pilihan TIDAK 41%. Seperti pada uji coba sebelum nya indikator 
ukuran video selalu mendapatkan nilai yang hampir sama antara pilihan YA dan 
Tidak. Hal itu di karenakan ukuran video yang sudah ada memerlukan waktu 
cukup lama untuk di perbaiki karena berkaitan dengan bahasa pemograman yang 
peneliti sendiri masih belum terlalu paham akan hal tersebut. 
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Gambar 4.1.58 grafik indikator ke-6 aspek aplikasi  
Pada indikator yang keenam yaitu indikator video yang ditampilkan sudah 
memiliki resolusi yang baik. Dua puluh dua Responden menjawab YA dan lima 
responden  menjawab TIDAK. Dari data tersebut maka dapat diperoleh nilai 81 
untuk jawaban YA dan 19 untuk jawaban TIDAK. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.59 grafik indikator ke-7 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang ketujuh yaitu indikator jenis dan ukuran huruf pada 
video sudah dapat terbaca dengan jelas. Dua puluh empat responden menjawab 
YA dan tiga responden menjawab TIDAK. Oleh karena itu nilai persentase dari 
pilihan YA adalah 89% dan pilihan TIDAK 11%. 
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Gambar 4.1.60 grafik indikator ke-8 aspek aplikasi AR 
Pada indikator yang kedelapan yaitu indikator kualitas suara pada aplikasi 
AR sudah baik. Dua puluh lima Responden  menjawab YA dan dua responden 
menjawab TIDAK. Dari data tersebut maka dapat berikan nilai 93% untuk 
jawaban YA dan 7% untuk jawaban TIDAK. 
Dari data tabel 4.39 di dapatkan nilai rata-rata pada penilaian aspek 
aplikasi AR yang dilakukan oleh uji coba kelompok besar adalah sebesar 72 dan 
secara kualitatif penilaian pada aspek aplikasi AR dapat dikatakan Baik. 
Dari semua data yang sudah dipaparkan di atas dapat di satukan menjadi 
data yang sekiranya bisa di pahami kedalam bentuk tabel sebagai berikut : 
Tabel 4.40 nilai akhir uji coba kelompok besar 
No Aspek yang di nilai Nilai Keterangan 
1 Tampilan buku 77% Baik 
2 Paparan  buku 100% Sangat Baik 
3 Aplikasi AR 72% Sangat Baik 
Jumlah Rerata 83% 
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Tabel di atas merupakan tabel nilai akhir dari uji coba kelompok besar 
yang dilakukan peneliti kepada dua puluh tujuh responden. Dari ketiga aspek 
yang dinilai peneliti mendapatkan nilai rata-rata akhir sebesar 83%, dan dapat 
dikatakan bahwa dari segi uji perorangan media yang dikembangkan oleh peneliti 
berupa buku dan aplikasi mendapatakan nilai sangat baik. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1.61 grafik penilaian akhir uji coba kelompok besar 
Gambar grafik 4.1.61 adalah grafik perolehan hasil akhir dari uji coba 
kelompok besar. Pada grafik diatas dapat dilihat bahwa perolehan nilai dari uji 
coba mengalami fase naik-turun. Pada aspek tampilan buku mendapatkan nilai 
sebesar 77%, kemudian grafik naik untuk perolehan nilai paparan pada buku 
dengan memperoleh nilai sempurna yaitu sebesar 100%, dan turun kembali pada 
penilaian aspek aplikasi AR yang hanya memperoleh nilai sebesar 72%. 
Dari hasil validasi yang sudah dilakukan peneliti kepada ahli materi dan 
ahli media, dapat disajikan data dengan lebih sederhana dalam bentuk grafik 
dibawah ini : 
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Gambar 4.1.62 grafik hasil validasi ahli materi dan ahli media 
Dari grafik diatas dapat dijelas bahwa nilai dari validasi kedua ahli yaitu 
ahli materi dan ahli media mendapatkan nilai sebesar 92% untuk ahli materi dan 
86% untuk ahli media. Dengan menggunakan rumus rata-rata maka di peroleh 
nilai akhir untuk nilai validasi ahli sebesar 88,75% dan secara kualitatif nilai 
tersebut dapat dikatakan sangat baik. 
Dari tiga uji coba yang dilakukan oleh peneliti yaitu uji coba perorangan 
(one on one trying), uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Dapat 
di disajikan dalam tampilan yang lebih sederhana dengan menggunakan grafik di 
bawah ini. 
 
 
 
 
Gambar 4.1.63 grafik hasil uji coba siswa atau pengguna 
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Dari data grafik di atas di peroleh nilai 90% untuk uji coba perorangan, 
nilai 89% untuk uji coba kelompok kecil dan nilai sebesar 83% untuk uji coba 
kelompok besar. Dari ketiga nilai yang didapatkan pada uji coba pengguna/siswa 
dengan menggunakan rumus mencari rata-rata maka diperoleh hasil akhir untuk 
uji coba perorangan/siswa sebesar 87,33%. Dengan demikian dapat dikatakan 
secara kualitatif nilai dari media yang dikembangan pada uji coba siswa atau 
pengguna adalah sangat baik. 
2. Produk akhir 
Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah sebuah media 
pembelajaran berupa modul yang dilengkapi dengan aplikasi Augmanted Reality 
(AR) pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dengan materi yang di bahas 
di dalam nya adalah materi tentang tata cara pengurusan jenazah. Aplikasi ini 
diperuntukan untuk siswa kelas XI dan di harapkan bisa menjadi modul penunjang 
dalam pembelajaran PAI khususnya dalam materi tata cara pengurusan jenazah.  
Kelayakan media pembelajaran ini ditinjau dari segi materi, penulisan atau 
kebahasaan, tampilan dan pelaksanaan. Kelayakan meteri dalam media yang 
dikembangkan di validasi oleh ahli materi dengan aspek penilaian antara lain; 
aspek penyajian materi, dan aspek kebahasaan. Sedangkan untuk kelayakan media 
di validasi oleh ahli media dengan aspek penilaian yaitu aspek tata letak halaman 
muka buku, aspek tipografi cover buku, aspek tipografi isi buku, aspek ilustrasi 
buku, aspek interface (tampilan menu) aplikasi AR dan aspek isi AR. 
Dari keseluruhan prosedur peneletian dan pengembangan yang 
sebagaimana sudah diuraikan di atas, diperoleh hasil akhir penilaian dari ahli 
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materi dan ahli media untuk media yang dikembangkan adalah “sangat baik” 
dengan perolehan nilai sebesar 88,75 yang artinya media pembelajaran yang 
dikembangkan layak digunakan. 
Media pembelajaran ini terdiri dari dua buah komponen, yaitu komponen 
modul dan komponen aplikasi. Untuk komponen modul peneliti menggunakan 
aplikasi Corel Draw X7 untuk pembuatan cover dan aplikasi Microsoft Word 
2007 untuk pembuatan isi modul. Sedangkan untuk pembuatan aplikasi 
Augmanted Reality sendiri peneliti menggunakan aplikasi Unity 3D 5.4.0f3 untuk 
membuat aplikasi mentah dari aplikasi Augmanted Reality yang kemudian di build 
kedalam bentuk android agar bisa di oprasikan di smartphone berbasis android. 
Media pembelajaran ini memiliki kelebihan sebagai berikut : 
a) Media pembelajaran yang kekinian 
b) Media pembelajaran yang dirancang secara menarik dan menyenangkan 
karena melibatkan teknologi dalam penggunaannya. 
c) Media pembelajaran yang di harapkan dapat menjadi daya tarik siswa dalam 
belajara khususnya dalam belajar PAI yang selama ini pembelajaran PAI 
terkesan membosankan dan monoton. 
d) Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran mandiri bagi 
siswa. 
Selain memiliki kelebihan, media pembelajaran ini juga tidak terlepas dari 
banyaknya kekurangan. Adapaun kekurangan dari media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut : 
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a) Ukuran yang terlalu besar untuk sebuah aplikasi. 
Dalam aplikasi Augamted Reality yang sudah jadi dan sudah ter install 
pada smartphone peneliti, memakan memori sebesar 117 MB. Hal ini tentunya 
sebuah ukuran yang besar bagi sebuah aplikasi. Adapun faktor yang 
mempengaruhi ukuran dari aplikasi AR ini sangat besar adalah faktor kualitas 
video yang ada di dalamnya. Semakin bagus kualitas video yang bisa di putar 
dalam aplikasi AR ini maka semakin besar juga ukuran dari vidionya yang 
berpengaruh terhadapa ukuran aplikasi AR.   
b) Kualitas video yang tidak HD. 
Kualitas video yang tidak HD ini disebabkan kerana video yang sudah ada 
dalam aplikasi AR sudah melalu proses compress, yaitu proses pengecilan ukuran 
(MB) video dari ukuran semula. Dampak dari proses pengecilan ukuran (MB) 
video ini adalah berkurangnya kualitas video yang mencul pada saat video di 
putar dalam aplikasi. 
c) Loading yang lama ketika membuka menu “mulai”. 
Loading yang lama ketika membuka menu „mulai‟ ini di sebabkan oleh 
perpindahan scenes tampilan menu kepada scenes kamera.  
d) Pengguna yang tidak leluasa bergerak. 
Pada saat penggunaan media pembelajaran berbasis Augmanted Reality ini 
pengguna tidak akan leluasa untuk bergerak. Hal ini disebabkan oleh pengguna 
harus selalu memegang smartphone yang dia punya dan di arahkan pada gambar 
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target yang ingin dia scan. Karena jika kamera smartphone tidak mengarah pada 
target maka video yang yang diharapkan tidak akan muncul.  
e) Materi dalam aplikasi masih terbatas. 
Keterbatasan materi yang tersedia dalam aplikasi ini khususnya untuk 
video yang di tampilkan dalam aplikasi di karenakan oleh ukuran aplikasi yang 
akan semakin besar jika materi yang ada dalam aplikasi di tambah. Karena jika 
menambahkan materi dalam aplikasi apalagi materi yang menggunakan video 
maka akan bertambah juga ukuran aplikasi yang akan di buat. 
C. Pembahasan  
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah 
media pembelajaran dalam pembelajaran PAI yaitu berupa modul pembelajaran 
yang dilengkapi dengan aplikasi Augmanted Reality yang membahas materi 
tentang tata cara pengurusan jenazah untuk kelas XI SMA. Penelitian dan 
pengembangan ini mengacu pada model pengembangan Brog & Gall. 
Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan 
adalah sebuah modul pembelejaran PAI yang dilengkapi dengan aplikasi 
Augmanted Reality (AR). Modul yang dikembangkan terdiri dari cover, daftar isi, 
petunjuk penggunaan, isi buku, soal dan beberapa gambar yang dapat dipindai 
dengan aplikasi AR. Hampir semua gambar yang terdapat dalam modul dapat 
dipindai dengan aplikasi AR. Gambar yang dapat dipindai mempunyai tanda ‘scan 
it’. Modul pembelajaran ini membahas tentang tata cara pengurusan jenazah 
dimulai dari proses memandikan, mengafani, menyalatkan dan memakamkan.  
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Sedangkan dalam aplikasi AR sendiri terdapat beberapa tombol menu 
yang mempunyai fungsinya masing. Tombol-tombol menu tersebut antara lain; 
tombol „petunjuk penggunaan‟ yang berfungsi sebagai tombol bantuan untuk 
menggunakan aplikasi AR. Tombol „mulai‟ befungsi sebagai tombol untuk 
mengakses kamera yang berfungsi untuk memindai gambar target pada modul. 
Tombol „tentang‟ adalah tombol yang berisi tentang informasi dari aplikasi seperti 
para pembuat aplikasi. Tombol „keluar‟ tombol yang berfungsi untuk keluar dari 
aplikasi AR. 
Untuk mengetahui kelayakan dari media yang di kembangkan maka 
peneliti melakukan validasi dan uji coba pengguna yang berfungsi untuk 
mengetahui kualitas dari media yang sedang di teliti dan di kembangakan apakah 
layak atau tidak untuk digunakan khususnya bagi siswa kelas XI. Langkah 
pertama yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari media yang 
dikembangkan adalah melakukan uji validasi. Uji validasi dilakukan dua kali yaitu 
uji validasi ahli materi dan uji validasi ahli media. 
Langkah pertama adalah validasi ahli materi yang di validasi oleh Dr. 
Andy Hadiyanto, MA. Ada dua aspek yang dinilai oleh ahli materi yaitu aspek 
penyajian materi dan aspek kebahasaan. Pada aspek penyajian materi 
mendapatkan nilai sebesar 83% dan aspek kebahasaan mendapatkan nilai 100%. 
Nilai rata-rata akhir dari validasi ahli materi sebesar 92%. Dengan menggunakan 
tabel konfersi maka diperoleh nilai secara kualitatif adalah sangat baik. 
Setelah selesai melakukan validasi kepada ahli materi langkah selanjutnya 
adalah melakukan validasi kepada ahli media. Validasi ahli media dilakukan oleh 
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Bapak Hamidillah Ajie, MT. ada beberapa aspek yang di nilai oleh ahli media 
seperti, aspek tata letak halaman muka, aspek tipografi cover buku, aspek isi 
buku, aspek ilustrasi buku, aspek interface AR, dan aspek isi AR. Nilai yang 
didapatkan dari validasi ahli media adalah sebagai berikut; aspek tata letak 
halaman muka mendapatkan nilai sebesar 88, aspek tipografi cover buku 90, 
aspek tipografi isi buku 91, aspek ilustrasi buku 80, aspek interface AR 80 dan 
aspek isi AR 87,5. Nilai akhir dari validasi ahli media mendapatkan nilai sebesar 
86 dengan menggunakan tabel konfersi maka nilai tersebut secara kualitatif 
mendapat nilai sangat baik. 
Langkah selanjutnya setelah proses validasi adalah uji coba siswa atau 
pengguna. dalam tahap uji coba pengguna terbagi menjadi tiga tahap, yaitu tahap 
uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Dalam 
tahap uji coba pengguna ada beberapa aspek yang herus di nilai oleh pengguna 
untuk menentukan kelayakan dari media pembelajaran yang sedang di 
kembangkan. Aspek penilaian dari uji coba pengguna yaitu; aspek tampilan buku, 
aspek paparan buku dan aspek aplikasi AR. 
Tahap pertama dalam uji coba pengguna adalah tahap uji coba perorangan. 
Dalam tahap ini peneliti menggambil sampel dua orang untuk menilai media yang 
sedang dikembang apakah sudah layak atau belum. Dari uji coba perorangan 
didapatkan nilai akhir sebesar 90 dan secara kualitatif sangat baik.  
Tahap kedua setelah uji coba perorangan adalah tahap uji coba kelompok 
kecil. Dalam tahap uji coba kelompok kecil peneliti melibatkan sebanyak sepuluh 
orang responden yang berasal dari kelas XII IPA 3 SMAN 36 Jakarta. Pada tahap 
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ini peneliti mendapatkan nilai akhir sebesar 89 dan secara kualitatif dapat 
dikatakan sangat baik. 
Tahap ketiga atau tahap terakhir dalam uji coba pengguna adalah tahap uji 
coba kelompok besar. Pada tahap uji coba kelompok besar peneliti melibatkan 
sebanyak dua puluh enam responden yang berasal dari kelas XI IPA 3 SMAN 36 
Jakarta. Hasil nilai akhir yang di dapatkan oleh peneliti dari tahap uji coba 
kelompok besar adalah 83. Walaupun mendapatkan nilai yang tidak terlalu besar 
dari uji coba kelompok kecil tetapi secara tabel konfersi nilai tersebut masih bisa 
di katakana sangat baik. 
Dari tahap uji coba pengguna yang dilakukan, peneliti mendapatkan 
beberapa komentar dan saran yang tentunya menjadi bahan untuk memperbaiki 
media pembelajaran yang sedang peneliti kembangkan. Adapun beberapa 
komentar dan saran yang diberikan oleh pengguna adalah sebagai berikut. 
Pertama saran tentang memperbaiki cover dari modul yang di sajikan oleh 
peneliti. Para pengguna menganggap bahwa cover yang di tampilkan masih terasa 
membosankan dan tidak sesuai dengan perkembangan zaman. Kedua saran untuk 
memperbaiki kualitas video yang ditampilakan oleh aplikasi AR. Ketiga adalah 
saran untuk memperbaiki ukuran dari video yang ditampilkan agar pada saat di 
putar  di aplikasi AR pengguna tidak terlalu ke atas memegang smartphone 
mereka. Keempat adalah saran untuk membuat tampilan interface AR menjadi 
lebih menarik. Selain tampilan cover pada modul tampilan awal pada aplikasi 
(interface) juga mendapatkan saran untuk di perbaiki, kerena terkesan 
membosankan. 
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Dari ketiga tahap uji coba pengguna yang sudah dilakukan, peneliti 
mendapatkan nilai akhir untuk semua uji coba pengguna sebesar 87,33% dan 
secara kualitatif hasil tersebut dapat di katakana sangat baik. Setelah semua proses 
penelitian dan pengembangan di laksanakan dan mendapatkan nilai lebih dari 
80% maka dengan ini dapat dikatakan bahwa media pembelajaran yang sedang 
dikembangkan oleh peneliti berupa modul pembelajaran PAI yang dilengkapi 
dengan aplikasi Augmanted Reality (AR) layak untuk di gunakan. 
 
BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan pada hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilakukan, maka ditarik kesimpulan bahwa : 
Proses pembuatan modul pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 
yang dikembangkan oleh peneliti dimulai dengan menyusun KI (Kompetensi Inti) 
dan KD (Kompetensi Dasar) dari materi yang akan dimasukan kedalam modul 
pembelajaran, kemudian setelah KI dan KD telah disusun maka tahap selanjutnya 
adalah mengumpulkan semua bahan yang akan digunakan untuk membuat modul 
dan aplikasi Augmanted Reality seperti ; video dan foto-foto pengurusan jenazah 
yang peneliti dapatkan dari Youtube dan Google. Tahap selanjutnya adalah 
membuat aplikasi Augmanted Reality dengan aplikasi Unity 3D yang dimulai 
dengan membuat database target manager. Setelah database target manager 
telah jadi maka langkah selanjutnya adalah mendownload database target 
manager tersebut dalam bentuk Unity Editor. Setelah target manager selesai di 
download langkah selanjutnya adalah memasukan target manager tersebut 
kedalam aplikasi Unity 3D. database tareget menager tersebut di dalam nya 
terdapat foto yang akan menjadi taget dalam modul yang selanjutnya bisa di scan 
menggunakan aplikasi Augmanted Reality. 
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Untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangakan dari sudut 
pandang ahli, maka peneliti melakukan uji validasi. Uji validasi dilakuakn 
sebanyak dua kali yaitu uji validasi ahli materi dan ahli media. Pertama adalah uji 
validasi ahli materi yang dilakukan oleh Bapak Dr. Andy Hadiyanto, MA. Dari uji 
coba tersebut mendapatkan nilai sebesar 92dan sangat baik. Validasi kedua adalah 
validasi ahli media yang dilakukan oleh Bapak Hamidillah Ajie, MT. 
mendapatkan nilai sebesar 86. Dari kedua validasi yang dilakukan peneliti 
mendapatkan nilai akhir sebesar 88,75 dan secara kualitatif dapat dikatakan bahwa 
media yang sedang dikembangan mendapatkan nilai sangat baik dan layak 
digunakan dari segi materi dan media. 
Sedangkan untuk mengetahiu kelayakan dari media yang sedang 
dikembangkan secara penggunaan, peneliti melakukan uji coba pengguan atau 
siswa. uji pengguna dilakukan sebanyak tiga kali meliputi uji coba perorangan, uji 
coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. Nilai yang didapatkan dari 
tahap uji coba perorangan sebesar 90, uji coba kelompok kecil sebesar 89 dan uji 
coba kelompok besar sebesar 83. Hasil akhir dari penilaian uji coba pengguna 
adalah sebesar 87,33 dan secara kualitatif dapat dikatakan sangat baik dan layak 
untuk digunakan oleh pengguna. 
B. Saran  
Penelitian yang dilakukan tentunya masih memiliki kekurangan. Oleh 
karena itu, untuk meningkatakan minat belajar siswa khususnya dalam belajar 
PAI, ada beberapa  saran yang harus di lakukan sebagai berikut: 
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1. Produk  
a. Cover dari modul yang digunakan harus lebih disesuaikan lagi dengan 
kebutuhan siswa pada zaman sekarang. 
b. Tidak hanya satu materi yang dapat diakses melalui aplikasi Augmanted 
Reality. 
c. Ukuran dari file aplikasi bisa diperkecil sehingga tidak terlalu 
memberatkan memori smartphone pengguna. 
d. Loading pada menu ‘mulai’ bisa lebih dipercepat lagi sehingga pengguna 
tidak harus menunggu. 
e. Kamera tidak harus selalu terpaku kepada gambar target, tetapi hanya 
dengan sekali men scan gambar target dan tampa harus selalu terpaku pada 
gambar target video pada aplikasi AR masih bisa terus berjalan. 
2. Peneliti 
a. Membuat tampilan modul lebih menarik  
b. Mendeskripsikan data tabel agar lebih mudah dipahami 
c. Sudah membuat rencana pengembangan dari jauh-jauh hari 
3. Guru 
a. Memanfaatkan media pembelajaran sebaik mungkin 
b. Mengembangkan media pembelajaran seiring dengan perkembangan 
jaman dan teknologi 
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Petunjuk pengisian : 
Mohon beri tanda ceklis (√) pada kolom skor yang sesuai penilaian Anda terhadap media yang 
dikembangkan. Penilaian diberikan hanya dengan memilih satu pilihan antara YA dan TIDAK. 
A. Instumen penilaian 
Aspek yang dinilai No pernyataan Ya Tidak 
Tampilan buku 
1 
Pemilihan warna pada cover buku sudah 
menarik 
  
2 
Pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf pada 
buku dapat terbaca dengan jelas 
  
3 
Gambar atau ilustrasi yang di tampilkan 
sudah jelas 
  
Paparan pada buku 
4 
Video yang disajikan telah memperjelas 
urian materi 
  
5 
Pendahuluan materi sudah menggambarkan 
pembahasan isi bab 
  
6 
Urutan sub bab sudah konsisten dimulai dari 
materi yang sederhana sampe materi yang 
kompleks 
  
7 
Bahasa penyajian materi sudah jelas dan 
tidak mengandung makna ganda 
  
8 
Tulisan arab dapat terbaca dengan jelas   
Aplikasi Augmanted 
Reality 
9 Tampilan menu aplikasi telah proposional   
10 Jenis huruf pada aplikasi AR sudah sesuai   
11 Menu pada aplikasi sudah berfungsi dengan 
baik 
  
12 Gambar pada buku sudah mudah di pindai   
13 Ukuran video yang ditampilkan dengan 
aplikasi AR sudah proposional 
  
14 Video yang ditampilkan sudah memiliki 
resolusi yang baik 
  
15 Jenis huruf dan ukuran huruf pada video 
sudah dapat terbaca dengan jelas 
  
16 Kualitas suara pada aplikasi AR sudah baik   
 
B. Saran/komentar 
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